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Почта 


Удостоенный обложки и звания "лучшего файтинга" 8оиІ СаЫЪиг 3 полу¬ 
чил лишь 8,4. Можно согласиться с "8" за сюжетную линию и, с большой до¬ 
лей сомнения, "8" за аудиочасть. Но "8" за геймплей? Лучшему файтингу (а 
так оно и есть)? Ради которого вообще и стоит иметь Р8 2 с двумя джой¬ 
стиками? С лучшей механикой боев еѵег? С множеством потрясающих нов¬ 
шеств, которые "вновь изменили отношение к жанру файтингов и к тому, 
как их следует делать " (цитата из рецензии)? Десятка и никак иначе. 
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Эх, Маркус-Маркус, в кои-то веки письма выбрались на первую полосу, а 
ты нам критику прислал. Да еще, похоже, справедливую. Ну, спасибо тебе, и 
как нам теперь выкручиваться? Хотя, если соврать, что восьмерка в графе 
"геймплей" осталась от 8рагіап: Тоіаі М/'аггіог, а на самом деле там была де¬ 
сятка, то получится убедительно... И если за геймплей ставим десятку, рей¬ 
тинг у 8ои1са1іЪиг III превращается в более чем достойные 9,2. Которые он че¬ 
стно и заслуживает. 

Что вы так смотрите? Почту никогда не видели? Просто у нас небольшой 
переизбыток материала и мы решили задействовать резервы ставки, то есть 
использовать слово главного редактора (все равно его постоянно в типографию 
сдают последним). Это все ваши любимые хитовые игры виноваты. Значит, це¬ 
лый год не выходили, не выходили, а в декабре учуяли запах рождественских 
распродаж и как ломанулись... Потом еще ХЪох 360 приехал. Отдавайте мне, 
говорит, дань за двенадцать лет, то есть не менее восьми журнальных полос в 
жертву. А журнал-то не резиновый. И как любил говорить Ломоносов, если 
где-то хитовых игр прибыло, значит где-то страниц убыло. На совете племени 
самым слабым звеном признали заставки между разделами, затем пришла 
очередь нескольких превью и рассказа об истории "Персидского Принца". По¬ 
следним за борт полетел раздел читов. Он ушел как мужчина, стиснув зубы, 
пообещав вернуться и жестоко отомстить 1 . И все это притом, что в номер вот 
уже два месяца подряд не умещается статья по мегаигре Уакига Гигу с рей¬ 
тингом 1.0. похоже, не попадет она и в этот раз. 

В такое жестокое время живем, сплошь хиты выходят и попробуй хоть 
один пропусти. Тяжелая и изматывающая у нас работа. Так что пойду я в 
"Зельду" на эмуляторе сыграю, пока Новый год не наступил. 
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1. Чтобы получить бензопилу в Ргіпсе о{ Регзіа: ТЬе Тѵѵо ТЬгопез, поставьте игру на паузу 
и наберите: вверх, вверх, вниз, вниз, влево, вправо, влево, вправо, круг, квадрат, круг, 
квадрат. 

От себя хочу добавить: вы у меня еще попляшете! - Раздел читов. 


Использование любых материалов жур¬ 
нала "Консоль" допускается только с пись¬ 
менного разрешения редакции. 

Мнение редакции может не совпадать с 
мнением читателей и авторов. 


Журнал зарегистрирован в Федеральной 
службе по надзору за соблюдением за¬ 
конодательства в сфере массовых ком¬ 


муникации и охране культурного насле¬ 
дия. Свидетельство о регистрации средст¬ 



ва массовой информации ПИ №ФС77- 
19834 от 12 апреля 2005 г. 

Отпечатано в ГП "Московская типогра¬ 
фия №13", 

тел. (095)265-1915 

107005, Москва, Денисовский пер., д.ЗО. 

Тираж 15.000 экз. 

Цена свободная. 


ООО "Навигатор Паблишинг", 2006 г. 





КОНСОЛЬ ЯНВАРЬ 2006 


1 








СПИСОК ИГР В НОМЕРЕ 


50 Сепі: ВиІІеіргооі . 

ВаПІеііеІсІ 2: Мосіегп СотЬаТ. 

ВеуопсІ ОоосІ & ЕѵіІ. 

ВІие Ргадоп. 

СаІІ о! Оиіу 2: Від ВесІ Опе. 

Сагтадесісіоп. 

СопсІетпесІ: СгітіпаІ Огідіп$ . 

йеасі ог ЛІіѵе . 

йеасі ог ЛІіѵе 4. 

РеасІ ог ЛІіѵе: Сосіе Сгопиз . 

РеасІ ог ЛІіѵе: Хігете ВеасН ѴоІІеуЬаІІ 2 .... 

Ргадоп ВаІІ 2: Висіокаі ТепкаісИі . 

Ргадоп Оиезі VIII: .Іоигпеу о( Же СигзесІ Кіпд 

РаЫе . 

РіпаІ РапТазу XII. 

РіпаІ Рапіазу: СгузТаІ СНгопісІез Веѵоіиііоп ... 

Ргот Виззіа \ѴіЖ І-оѵе. 

СаипІІеТ: 5еѵеп Зоггоѵѵз . 

Ѳеагз о 1 \Ѵаг. 

Сеп|і: йаѵѵп о! Же Затигаі . 

ОгапсІ ТНеИ Аиіо. 

ОгапсІ ТНеІІ Аиіо: ЫЬегіу Сі+у 5іогіез. 

ОгапсІ ТНеІІ АиТо: 5ап Апсігеаз. 

Оипзіаг $ирег Негоез. 

НаІМі!е2 . 

Наіо . 

іасіе Етріге 2 . 

КігЬу . 

І_едепсі о 1 1еісіа. 

І_едепсі о! Іеісіа: ТѵѵіІідНі Ргіпсезз. 

Масісіеп ЫРІ. 06. 

Масісіеп ЫРЬ 07. 

МапНипТ . 

Магіо РеѵоІиТіоп . 

МеІаІ Оеаг Ас!сІ 2 . 

МеТаІ Оеаг 5оІісІ 4: Сипз о і Же Раігіоіз. 

МеІгоісІ РіпЬаІІ. 

МеТгоісІ Ргіте. 

МеТгоісІ Ргіте 3 . 

ЫЛКС . 

ЫВЛ І_іѵе 06. 

Ыіп|а Оаісіеп . 

ЫіпТепсіодз . 

ОпітизНа: Раѵѵп о( йгеатз. 

РаіпкіІІег: НеІІ \Ѵагз . 

Регіесі Рагк 2его. 

Реіег .Іаскзоп'з Кіпд Копд. 

Рокетоп ХО: Оаіе о( Рагкпезз. 

Ргіпсе о! Регзіа: ТНе Тѵѵо ТНгопез . 

РгоіесІ СоЖаіп Расіпд 3 . 

ВаІсНеТ РеасІІоскесІ. 

Везісіепі ЕѵіІ 4. 

КезісІепТ ЕѵіІ 5. 

Роасі РазН . 

ЗНасІоѵѵ Же НесідеНод . 

5ігеп 2 . 

50С0М 3: Ы.5. Ыаѵу $ЕАІ_з. 

5опіс Ризіі . 

5оиІ СаМЬиг . 

5+аг ^агз: КпідНіз о 1 Же ОІсІ РериЫіс. 

ЗТиЬЬз Же ІотЬіе іп "РеЬеІ ^іЖои! а Риізе" 

Зирег ЗтазН Вгоз . 

Зирег 5тазН ВгоЖегз: Реѵоіи+іоп. 

Теккеп . 

Теккеп 5 . 

ТНе І_едепсі о! Іеісіа: ВеѵоІиТіоп . 

Тот СІапсу'з ЗрІіпТег СеІІ: РоиЫе АдепТ 

ТотЬ Раісіег . 

\Ѵе І-оѵе Каіатагі . 


Сложно искать черного негра в темной 
комнате... Особенно, если он хорошо прячется 


Ага, так вот почему интернет 
уже месяц не работает 


Чтобы во-о-он тому дяденьке 
падать не больно было 
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РКЕѴІЕЖ5 


4 Ргеу (ХЬох 360) 

4 ВІаск (Р52, ХЬох) 

В возможность реализации на текущем 
поколении консолей того, что разработ¬ 
чики демонстрируют в видеороликах, ве¬ 
рится с трудом. Неужели вражеские сол¬ 
даты будут пригибаться, уклоняясь от 
каменной крошки, выбиваемой из стен 
автоматными очередями? Неужели ору¬ 
жие будет так реалистично блестеть ме¬ 
таллическими корпусами? Шутер от 
Сгііегіоп ЗоНлѵаге становится все краше 
и краше. О деталях сюжета и игрового 
процесса пока мало что известно. Как 
видно, ЕА С-атез не спешит раскрывать 
детали этого потенциального хита. 

4 Оігде о? СегЬегиз: 

ГіпаІ Рапіазу VII (Р52) 

Помимо кусочков умопомрачительно кра¬ 
сивых видеозаставок, не уступающих по 
качеству отгремевшему недавно ЕЕVII: 
Асіѵепі СЫЫгеп, нам демонстрируют не¬ 
которые фрагменты игрового процесса. 
Признаться, непривычно воспринимать 
знакомую вселенную "Последней фанта¬ 
зии №7" через призму экшн-ориентиро- 
ванного геймплея. Иосинори Китадзэ, как 
видно, зря слов на ветер не бросал: стре¬ 
лять действительно придется много и час¬ 
то. Винсент Валентайн успешно справля¬ 
ется с ролью главного героя и демонстри¬ 
рует не только навыки обращения с огне¬ 
стрельным оружием, но желание отмете¬ 
лить врагов кулаками. Судя по всему, ру¬ 
копашные схватки будут играть не по¬ 
следнюю роль в очередном продолжении 
незабвенной Еіпаі Еапіазу VII. 


4 ГіпаІ Рапіазу XII Рето (Р52) 

В комплект с игрой Бга^оп С^иезі VIII 
входила демо-версия... Да-да, той самой, 
которая №12. 

Так что наконец появилась возмож¬ 
ность ознакомиться с геймплеем готовя¬ 
щейся КРСг. В демо-версии было доступ¬ 
но два уровня: действие одного происхо¬ 
дит внутри древнего храма, а второго - 
под солнышком на пляже. Спрашиваете, 
как "играется" новая боевая система? 
Честно говоря, на наш взгляд, немного 
коряво. Происходит все следующим об¬ 
разом: вы попадаете в локацию, в кото¬ 
рой пасутся лошадки/овечки/прочие 
монстры разной степени злобности и зу¬ 
бастости. Битвы с ними протекают в ре¬ 
альном времени: достаточно помаячить 
перед мордой очередной зверушки, и она 

ВІаск 


ОТ РЕДАКЦИИ 

Диск уходит в печать на несколько дней 
позже журнала. Если за эти дни появля¬ 
ется что-либо интересное, мы обычно 
пытаемся это что-то на диск уместить. 


РгоіесіІМ 1 



Г7 

Чіі 


і ВР-- 


жЗЯ 

1 ч 

г "*■ п 

Іа 


Г^ѵ л 


с удовольствием на вас накинется. Беда в 
том, что при всех нововведениях ЕЕХП 
не избавилась от условностей КРО. На¬ 
пример, противник может "достать" ата¬ 
кой персонажа, даже если вы отбежали 
от агрессора на приличное расстояние. 
Из-за участия в сражениях нескольких 
бойцов битвы превращаются в настоя¬ 
щую свалку. Хорошо хоть, что искусст¬ 
венный интеллект всегда готов поддер¬ 
жать игрока лечащим снадобьем или за¬ 
щитным заклинанием. Ну, а про графику 
и анимацию и говорить нечего - красота 
и загляденье. 

4 ЕА пехі депегаііоп 
4 РідМ №дМ Коипй 3 (ХЬох 360, Р53) 

4 бгапШа III (Р52) 

4 Кіпдйош о! РагаШзе (Р5Р) 











Студия СКВО: 



♦ Ю$1 РІапеІ (ХЬох 360) 

Некоторые любят похолоднее... Действие 
нового проекта Сарсот разворачивается 
на некой планете, чья поверхность сокры¬ 
та под покрывалом вечной мерзлоты. То 
тут, то там виднеются остатки человечес¬ 
ких построек. Группа действующих лиц - 
члены некой военной группировки, кото¬ 
рые борются за жизнь на планете. Их 
главный враг - местная фауна. За словно 
взятой из романов цикла "Мир Смерти" 
Гарри Гаррисона концепцией противосто¬ 
яния человека и окружающей среды 
скрывается шутер с видом от третьего 
лица. Игрок сможет использовать транс¬ 
портные средства, представленные бога¬ 
тым автопарком боевых роботов. Именно 
из крупнокалиберных стволов гигантских 
машин вам предстоит отстреливать напа¬ 
дающих монстров. А чтобы ЬР не была 
похожа на очередную часть Агтогесі Соге 
или 2опе оі Ше Епсіегз, будет добавлена 
возможность перемещения пешком. Пока 
что сеттинг игры больше напоминает ка¬ 
кой-нибудь русский город в середине ян¬ 
варя. Разве что вместо задубевших от хо¬ 
лода милиционеров по улицам шастают 
неведомые создания. Интересно, что это 
за планета такая. Быть может, Земля? 

♦ Мопзіег Майпен (ХЬох 360) 

4 МБ Бада: А Раш (Р52) 

♦ Регіесі Оагк 2его (ХЬох 360) 


4 Ргіпсе о! Рег$іа: ТЬе Тшо ТЬгопе$ 

Несколько трейлеров третьего эпизода 
похождений неугомонного принца. Заме¬ 
тим, что часть этой красоты в самой игре 
вы не найдете, так как сделана она либо 
исключительно в рекламных целях, либо 
просто была вырезана. Оправдывает ли 
цель средства? Мы считаем, что нет. 

4 Реіег ^ск$оп'$ Кіпд Копд (Р52, ХЬох, 
батеСиЬе, ХЬох 360, Р5Р, 65) 

♦ Огадоп йие$( VII 

4 БІиЬЬз (Ье 2отЬіе іп 
"КеЬеІ ШЬоиІ а РиІ$е" 

♦ Шіітаіе БрШегтап 

♦ КаІсЬеІ: Оеасііоскесі 


тТЕКѴІЕ\Ѵ 


♦ Макіпд о! бип 

Разработчики С-ип основательно подо¬ 
шли к интервью. У них получился весьма 
содержательный рассказ о создании иг¬ 
ры с комментариями участников проекта. 

4 Ргіпсе оі Регсіа йеѵеіортепі Шагу 

Заключительный эпизод "видеодневни¬ 
ков разработчиков". 


5РЕСІМ 


/ производство видеороликов любой слож¬ 
ности, включая компьютерную графику, 
спецэффекты и анимацию. 

/ разработка функциональных решений в 
области ШеЬ-технологий, их оптимизацией 
и продвижение в интернете. 

/ разработка фирменного стиля, рекламных 
макетов, дизайна визиток и других атрибу¬ 
тов бизнес-деятельности. 


♦ БіІепІ №11 (еазег 

Короткий рекламный тизер фильма 8і1епі 
НШ. Да возликуют фанаты! Судя по кад¬ 
рам, режиссер смог прочувствовать атмо¬ 
сферу игры и правильно ее воспроизвес¬ 
ти. Интересно, что получится в конечном 
итоге. По-настоящему удачные экраниза¬ 
ции видеоигр в наше время - редкость. 

♦ Кіпд Копд 

Несколько видеороликов, посвященных 
блокбастеру от Питера Джексона. Во- 
первых, кинотеатровый ролик. Во-вто¬ 
рых, рассказ о съемках. И, наконец, про¬ 
сто красивый фрагмент фильма. 

♦ Ргіпсе оі Регзіа ЕЗ (гаііег 

Ролик третьего РоР, который показывали 
на прошлой ЕЗ. Таким должен был быть 
сюжет игры, и таким он, увы, не стал. 
Точнее стал, но лишь частично. 

4 Ргіпсе оі Рег$іа тоѵіе$ 

Два "фанатских" короткометражных 
фильма, высмеивающих некоторые мо¬ 
менты завершившейся трилогии Ргіпсе 
оі Регзіа. Для тех, кто в теме. 

♦ 5ресіаІ+ 

Наша подрубричка "Креатив на прода¬ 
жу", куда мы складываем прикольную 
игровую рекламу. Здесь тоже не обо¬ 
шлось без Принца Персии (куда уж без 
него). 

4 Ргіпсе оі Регзіа: ТЬе Тшо ТЬгопез 
4 ^к X 


4 Ргоіесі ІМ (ХЬох 360, Р53) 

Темная лошадка от датской студии 2его 
Роіпі 8оНдѵаге. Предполагается, что сей 
загадочный проект окажется шутером с 
видом от первого лица. Разумеется, уже 
сейчас в определенных кругах делаются 
попытки присвоить игре статус убийцы 
Наіо. Просто мания какая-то. Неужели 
без "убийств" никак нельзя? 

4 Кодие баіаху (Р52) 

4 БЬіпоЬісІо ІтазЬіте (Р52) 

4 Тот СІапсу'з Брііпіег СеІІ боиЫе АдепІ 
(ХЬох 360, ХЬох, Р52, батеСиЬе) 

4 БІагСгаК: бИозІ (Р52, ХЬох) 

4 ТаІе$ оі 1.едепШа (Р52) 

4 ТЬе 0и№( (ХЬох 360) 

4 Хепозада Ері$обе 3: 

АІ$о БргасЬ 2ага(Ьи$(га (Р52) 



На этот раз наша особая рубрика просто- 
таки ломится, как заставленный яствами 
стол, от всяких "вкусностей". 


І.05І 
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Владимир ЧАПЛЫГИН 

N 


Народные массы должны лучше знать своего героя! 


Уже дети совсем взрослыми стали, 
а ему все дай покататься 



взят на приставки нового поколения. В недрах студии зреет по¬ 
ка что безымянная игра. В своих заявлениях разработчики по¬ 
стоянно ссылаются на превосходную графику и некую загадоч¬ 
ную игровую механику, которая не оставит никого равнодуш¬ 
ным. Более конкретная информация появится после проведе¬ 
ния выставки С-ате Соппесііоп. 

ИСБоК уличена в неверности РС 

Лидер среди разработчиков онлайновых игр для РС 
(Ьіпеа^е, Сііу оі: Негоез, С-иіІсі ^агз), корейская компания 
]ЧС8оВ; принялась за разработку серии проектов для приставок 
нового поколения. В одном из интервью западной прессе глава 
N080^1 Джин Ким заявил, что ХЪох 360 не входит в сферу ин¬ 
тересов компании. Не надо быть 


Постоянно мелькающий на экранах телевизоров в 
различных молодежных программах и видеоиграх 
скейтбордист Тони Хоук выказал недоверие рекламно¬ 
му агентству ДУіПіат Моггів А§епсу. Теперь за раскрут¬ 
ку одной из главных звезд экстремальных видов спорта 
отвечает Сгеаііѵе Агіізіз А^епсу. Основная причина не¬ 
довольства Тони бывшими партнерами - слишком малое 
количество запоминающихся ролей в голливудских 
блокба$терах. За последние годы зрители могли 
увидеть господина Хоука лишь в эпизоде филь- 
ма “Три икса”. Киноманы со стажем могут вспом- Ш 
нить маленькую сцену из четвертой части “Поли¬ 
цейской академии”. 

Уйду я от вас, противные 

Автор оригинальной концепции Каіатагі Бата- 
су Кэйта Такахаси разочаровался в индустрии элек¬ 
тронных развлечений. Игровой дизайнер с десятилет¬ 
ним стажем работы жалуется на царствование жесто¬ 
ких порядков мира большого бизнеса, которые подавля¬ 
ют креативное начало девелоперских команд: “Раз¬ 
работчики хотят созда¬ 
вать забавные игры, но 
все их идеи оценивают¬ 
ся мерилом уровня по¬ 
тенциальных продаж. 
Между тем, есть люди, 
которые в данный момент 
не покупают игры, но желают получить “фан”. Они хо¬ 
тят большего выбора”. В шутку ли или же на полном 
серьезе Кэйта Такахаси заявил, что он намерен поки¬ 
нуть рынок видеоигр и заняться созданием дет¬ 
ских игровых площадок. 

Они делают игры МАСНШально 

Несколько сотрудников 8опу Сотриіег Епіег- 
іаіптепі Атегіса, успевшие поработать над более 
чем 20 громкими проектами, отправились в свобод¬ 
ное плавание и организовали независимую компа¬ 
нию МАСНШЕ. Базируется она в Сан-Диего. Разу¬ 
меется, девелоперы планируют и дальше специали¬ 
зироваться на создании консольных продуктов. Курс 
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Играть героев ему не привыкать 

Китайские средства массовой инфор¬ 
мации с гордостью рапортуют о том, что 
представитель самой многочисленной на¬ 
ции Джет Ли получил одну из главных ро¬ 
лей в экранизации Теккеп. Режиссерское 
кресло занял некий Чарльз Стоун (Уве 
Болл отдыхает!), а экранным воплощени¬ 
ем школьницы Линь Сяою станет молодая 
китайская актриса Вики Цао. 

Живое или мертвое кино 



Шансы Джета Ли заполучить роль 
Дзина оцениваются очень высоко 


Один из первых кадров из фильма 
йОА: ОеасІ ог АІіѵе: “Чай, кофе, 
потанцуем?” 



Кэйта Такахаси 


^ —' Кинокомпания Оітепзіоп Ріітз при- 

Ш обрела у Сопз+ап+іп Рііт. Ітрасі Ріс+и- 

гез право на прокат фильма ОеасІ ог 
АІіѵе на территории Северной Амери¬ 
ки. Кинолента появится на экранах во 
второй половине 2006 года. Режиссе¬ 
ром является знакомый по первому 
"Перевозчику" и "Боевым ангелам" 

Кори Юэн, а над сценарием работает 
Один из первых кадров из фильма 0 

”. _ . н ... „„ „ л. аж пять малоизвестных авторов. В 

30А: ОеасІ ог АІіѵе: “Чаи, кофе, п г . 

потанцуем?” главных ролях заняты Девон Аоки 

(Казиті), Кейн Косуги (Руи НауаЬиза), 
Джейми Пресли (Тіпа Агтз+гопд), Кевин Нэш (Вазз), Сара Картер (Неіепа 
Боидіаз), Эрик Робертс (Эопоѵап), Робин Шу (Ріга+е І_еасІег) и многие дру¬ 
гие постоянно мелькающие в голливудских боевиках актеры. 

“Расхитительница гробниц - 3”? г 

рует в ближайшее время подписать с ки- 
нокомпанией Рагатоипі Ріс+игез новое со- 4| 

глашение по поводу передачи киношни- ^ ‘ 

кам прав на создание новых частей при- ВІ В ** 
ключений героини сериала ТотЬ Раісіег. 

Авторитетный в экономических кругах Т 

ет, что переговоры идут полным ходом и I 
сторонам осталось утрясти лишь сумму I 
сделки и процент лицензионных отчисле- Шра Крофт еще дрш) 

нии от продажи различных сопутствую- расхищать гробницы на широких 
щих фильму товаров. А еще в Сети гуля- ЭК р анах 
ет информация о том, что Анджелина 

Джоли дала согласие на предложение в третий раз стать экранным вопло¬ 
щением Лары Крофт. 




Лара Крофт еще долго будет 
расхищать гробницы на широких 
экранах 
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Шерлоком Холмсом, чтобы придти к следующему выводу: в 
качестве платформы выбрана Р1ау81а1іоп 3 (Кеѵоіиііоп не мо¬ 
жет похвастать серьезной поддержкой крупномасштабных он¬ 
лайновых развлечений). 

Скоростная скупка производителей хитов 

Не успела Еіеѵаііоп Рагіпегз влить 
серьезные денежные средства в объеди¬ 
нение двух известных девелоперских 
контор - ВюѴѴаге Согр. и Рапсіетіс 
Віисііоз, как уже готовится приобрести 
ЬіопЪеасІ Віисііоз. Ведомая Питером Мо- 
линье британская компания по ориенти¬ 
ровочным прикидкам стоит от $90 до 
$140 млн. Стоит заметить, что еще сов¬ 
сем недавно аналитики оценивали “Голову льва” в $50-80 млн., 
но после выхода сразу трех игр (ГаЫе, Віаск & \ѴЪі1е 2 и ТЪе 
Моѵіез) цена резко взлетела вверх. Впрочем, для Еіеѵаііоп 
Рагіпегз такая сумма вряд ли окажется неподъемной, так как 
финансовые активы этой крупной фирмы составляют аж 
$2 млрд. 



Трудно представить, но будет именно так 
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Если такую картинку выдает ІІпгеаІ Епдіпе 3.0, 
то чего же тогда ждать от ІІпгеаІ Епдіпе 4? 

А ГГі^ 


Перспективная технология ГГпгеаІ Епфпе 3.0 еще не успела 
наглядно продемонстрировать свои возможности в какой-ни¬ 
будь завершенной игре. Однако этот факт нисколько не мешает 
представителям Еріс С-атез публично рассуждать о четвертом 
поколении. Движок находится на ранней стадии разработки и 
потихоньку учится использовать по 30-40 ядер, тогда как тре¬ 
тий ІІпгеаІ Епфпе эксплуатирует только два. Как говорится в 
рекламных слоганах: “Почувствуйте разницу”. 


^бе Етріге 2: подтверждение из уст Главного 

Последние месяцы в интернете активно курсировали слухи 
о том, что ВюѴѴаге Согр. взялась за За&е Етріге 2 для ХЪох 
360. Даже называлась ориентировочная дата релиза - IV квар¬ 
тал 2006. Теперь информация с легкой подачи генерального 
К директора компании Рэя Музики перекочевала из разряда 
домыслов в стан реальных фактов. 

Для тех, кто ценит жанр “ретро” 

. К числу ключевых обещаний МісгозоІІ, каса- 

и _ ющихся релиза ХЪох 360, относилась воз¬ 

можность запускать на приставке нового 
■“ поколения игры, предназначенные для 

предыдущей консоли. Контора Билла 
Гейтса сдержала слово и опубликовала 
список из 212 игр, которые без проблем пойдут 
на продвинутой “коробке”. В качестве самых- 
самых выступили ЕаЫе, Наіо, №ща С-аісІеп, 
две части 81аг ѴѴагз: Кпі§Ыз оі Ше ОМ Ке- 
риЫіс и последние три эпизода сериала 


Гі 


Почему бы еще разок не потратить часок-другой на об¬ 
щение с Жща баібеп: Віаск? 


Стапсі ТЪеІІ Аиіо. Со временем в число совместимых игр долж¬ 
ны попасть еще несколько продуктов. Впрочем, возможность 
встретиться с полюбившимися хитами предоставится отнюдь 
не всем владельцам ХЪох 360, а только тем, кто приобрел при¬ 
ставку в комплекте с винчестером. Во время считывания старо¬ 
го диска консоль запрашивает специальные драйвера и, в слу¬ 
чае их отсутствия, пытается автоматически отправиться за ни¬ 
ми на сервер Місгозоіі при помощи службы ХЪох Еіѵе. К сожа¬ 
лению, перенести вместе с игрой на новинку сохраненки и до¬ 
полнительный контент нельзя. 


Покой им только снится 



До 2017 года на его супергеройскую голову 
приключений найдется выше крыши 


Асііѵізіоп продлила действующее лицензионное соглаше¬ 
ние с Магѵеі Епіегргізез. По его условиям компания имеет пра¬ 
во до 2017 года издавать игры, сюжеты которых основываются 
на комиксах о приключениях Человека-паука и команды X- 
Меп. Стоит напомнить, что старый контракт предусматривал 
окончание взаимных обязательств в 2009 году. Американскому 
издательству очень сильно нравится выпускать продукцию с 
героями Магѵеі в главных ролях. Совокупный тираж игр, в 
чьих названиях красуются словосочетания 8рісІег-Мап и X- 
Меп, перевалил за отметку в 25 млн. экземпляров, что принес¬ 
ло более $100 млн. чистой прибыли. Вот и решили руководите¬ 
ли перенести дату прекращения взаимовыгодного партнерства 
и при этом не забыли внести в пункт “Особые условия” воз¬ 
можность дальнейшей пролонгации договора. По неофициаль¬ 
ным данным, сделка обошлась Асііѵізіоп в $50 млн. 


Октябрьские лидеры 

1ЧРБ Еитѵогісі опубликовала итоги продажи видеоигр за 
октябрь. Общая сумма вырученных средств составила $365 
млн. Если сравнивать с аналогичными показателями за про¬ 
шлый год, то нынешнее значение упало на 24%, но при этом не 











стоит забывать, что 12 месяцев назад по всему миру прогреме¬ 
ла Стапсі ТЬеіі Аиіо: 8ап Апсігеаз. Если проводить подведение 
итогов без учета хита от Коскзіаг Сатез, то снижение уровня 
продаж составило лишь 4%. Из десяти самых популярных ок¬ 
тябрьских игр восемь вышли на Р1ау8іаііоп 2, самыми кассовы¬ 
ми среди них оказались 80С0М 3: И.8. Ыаѵу 8ЕАЬз, N13 А Ьіѵе 
Об, МасМеп ЫЕЬ Об и Бга§оп Ваіі 2: Висіокаі ТепкаісЫ. Третье 
место в общем списке занял Стапсі ТЬеіі Аиіо: ЬіЪегіу Сііу 8іо- 
гіез (Р1ау8іаііоп РогіаЫе), а на шестом расположился Рокетоп 
ХБ: Саіе оі Багкпезз (СатеВоу Асіѵапсе). По мнению аналити¬ 
ков, высокие предрождественские продажи в ноябре и декабре 
позволят побить прошлогодние результаты. 


Есть первый РР5 на Кеѵоіиііоп 



Ответственное за создание Веуопсі Соосі & Еѵіі канадское 
отделение ІЛэізоіі Епіегіаіптепі приступило к созданию некое¬ 
го загадочного шутера от первого лица для приставки Кеѵоіи¬ 
ііоп. На данный момент о проекте известно самую малость. Во- 
первых, по своему стилю он будет напоминать первый Боот, то 
есть геймплей строится по принципу “убей их всех”. Во-вто¬ 
рых, управление игры собирается использовать все фичи нео¬ 
бычного контроллера приставки нового поколения. В-третьих, 
руководством разработки занимается Мишель Ансель. Ориен¬ 
тировочная дата выхода назначена на конец 2006 - начало 2007 
года. 


Народ и Е5КВ едины 


ство первых попавшихся на улице родителей (если быть точ¬ 
нее, то 82% респондентов) высказали цензорам доверие и пол¬ 
ностью одобрили нынешнюю градацию электронных развлече¬ 
ний по системе Е8КВ. Опрос мам и пап выглядел следующим 
образом: 400 человек по очереди отводили в специальный зал, в 
котором показывали подборку моментов из разных игр, а потом 
у них спрашивали: будь их воля, какое бы ограничение они бы 
наложили на только что увиденную игру. После получения от¬ 
вета оглашался реальный рейтинг. Самое забавное состоит в 
том, что 5% испытуемых заявили, что нынешняя система огра¬ 
ничений слишком жестокая и ее следует смягчить. 


Свободный полет 

Создатель популярных игровых се¬ 
риалов 8ирег 8тазЬ Вгоз., КігЪу и про¬ 
екта Меіеоз Масахиро Сакурай подался 
из стана Шпіепсіо на вольные хлеба. В 
ближайшем будущем известный дизай¬ 
нер планирует основать свою компанию 
и заняться разработкой новой части 
8ирег 8тазЬ Вгоз. для Кеѵоіиііоп. 



В жизни многих разработчиков наступает момент, когда дальше надо идти одно¬ 
му. Масахиро Сакурай не стал исключением 



Человечный Линк 

Дабы скрасить тоскливое ожи- 
дание перенесенного на первый 
квартал 2006 года релиза Ье^епсі 
оі 2еЫа: Т\ѵі1і§Ьі Ргіпсезз, разработ¬ 
чики поведали о парочке свежих фич. Те¬ 
перь анимация Линка рисуется не только 
вручную, но и создается при помощи последнего 
поколения технологии Моііоп Саріиге. Оказы¬ 
вается, изначально сотрудники Шпіепсіо 
придерживали несколько фишек специально 
для ТЬе Ье^епсі оі 2е1с1а: Кеѵоіиііоп (рабочее 
название), но потом было принято решение вклю¬ 
чить их в более ранний продукт для СатеСиЪе. 
Еще одна новость касается продолжительности иг¬ 
ры. На прохождение Тѵч1і§Ьі Ргіпсезз уйдет куда 
больше времени, чем на ТЬе ЛѴіпсі ^акег, Осагіпа 
оі Тіте, Еоиг 8\ѵогсіз Асіѵепіигез и все пре¬ 
дыдущие части для Шпіепсіо 64 - на все про 
все потребуется около 100 часов. 


Боевые танцы Линка 
стали еще реалистичнее 



І5ДРПГШ37Л! 


ЕХСІТЕМЕ ЫТ 

■іНІ! ■ Я 


Нескончаемая борьба жизни и смерти 

После выхода на ХЪох 360 слегка подзадержавшейся Беасі 
ог АИѵе 4 Тесто не планирует оставлять в покое раскрученную 
файтинговую колею. Следующими играми компании станут 
Беасі ог АИѵе: Хігете ВеасЬ ѴоІІеуЪаІІ 2 и Беасі ог АИѵе: Сосіе 






В целях защиты от многочисленных необоснован¬ 
ных нападок со стороны политиков (в народе этот про¬ 
цесс называется “доказать, что ты не верблюд”), при¬ 
сваивающая рейтинги играм организация Е8КВ прове¬ 
ла опрос среди общественности. Подавляющее больший- 


■ ВІи-гау наносит сокрушающий удар 

Ѣ' В противостоянии двух фор- 

™ матов ВІие-гау и НЭ-ОѴЭ наме¬ 
тился коренной перелом. Компа¬ 
ния ТЬе ВІи-Кау Эізс Ѳгоир заяви- 
‘ ла, что устройство для считыва¬ 
ния дисков будет поддерживать 
технологию Мапсіаіогу тападесі 
* сопіепі. Это означает, что лю¬ 
бой обладатель РІауЗіаііоп 3 
сможет сделать резервную ко¬ 
пию понравившейся программы, 
в том числе и игры. На фоне 
скудных технических возможностей НЭ-ЭУЭ формат ВІие-гау выглядит 
намного привлекательнее. 


Ри;Ь У Р опсі ВОѴѴМ Іп 
гНуіНлі. 

1№В СЬнпдЕ ѵіою 

СЬопде роіШоп 
ЙЕТІІИМ Оѵіт 


і -V 


Вопрос о доверии стал актуален после 
появления скандального мода Но( СоНее 
для бгапб ТйеН Аиіо: 5ап Апбгеаз 


л 


Пора постепенно привыкать к тому, что 
вторая половина наступившего года пройдет 
под знаком 25 и 50 гигабайтных дисков 
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КОРОЧЕ... 


Огнедышащая КР6 


Хиноробу Сакагути знает толк в классических 
японских КР6 

Некогда стоявший у истоков зарождения 
сериала РіпаІ Рапіазу, глава независимой ком¬ 
пании Мізіѵѵаікег Хиноробу Сакагути занима¬ 
ется созданием нового проекта. Называется 
он ВІие йгадоп, жанровая принадлежность - 
Л^РѲ, платформа - ХЬох 360. 

ХЬох 360? А почему бы и нет 

Президент Здиаге Епіх Еити Вада заявил, 
что компания задумывается над переходом 
новых частей РіпаІ Рапіазу и Эгадоп Оиезі не 
только на РІауБіа+іоп 3, но и на ХЬох 360. Оп¬ 
ределенность появится ближе к дате проведе¬ 
ния выставки ЕЗ 2006. 

Растем потихонечку 


Роскзіаг Ѳатез намерена расширить вла¬ 
дения и собирается открыть в центре Лондона 
новое игровое подразделение. 


Размеры футбольных стадионов 
отдыхают 

На грядущей выставке Сопзитег ЕІесігопіс 
ЗЬоѵѵ 2006 Золу займет 12 тысяч квадратных 
метров. Помимо различных "железячных" 
новинок, будут представлены игры для РІау- 
Біаііоп 3. Смотрины пройдут с 5 по 8 января в 
Лас-Вегасе. 





Сгопш. А еще в планах Тесто числится 
некая секретная разработка под кодовым 
именем Рпцесі Рго^геззіѵе. 



Травмоопасная игра 

Похоже, участие звезд американского 
футбола в рекламной кампании сериала 
МасЫеп ИРЬ приносит неудачу. В по¬ 
следнее время наметилась печальная за¬ 
кономерность: стоит очередному плечис¬ 
тому спортсмену в защитной амуниции 
засветиться на обложке симулятора от 
ЕІесігопіс Агіз, как через некоторое вре¬ 
мя он получает тяжелейшую травму. В 


МАОПЕЙ й 06 


ЕІЕ^ЯІѴЕ «>[. ^ ЬіНЕІЕ 


ПЛЕН 



этом году судьба-злодейка не обошла 
стороной футболиста РЫІасіеІрЫа Еа§1е8 
Донавана МакНабба, красовавшегося на 
коробке с МасЫеп ИРЬ Об. 


М-Рі Соппесііоп: перегрузка 



Число людей, желающих прокатиться с друзьями на 
картинге, превышает количество предложений от 
службы №п(епбо М-Рі Соппесііоп 


У Шпіепсіо появился повод как для 
радости, так и для грусти. Сетевая служ¬ 
ба Шпіепсіо \Уі-Еі Соппесііоп в последнее 
время испытывает бешеную перегрузку 
серверов. С одной стороны, это грустная 
новость, демонстрирующая неготовность 
компании к наплыву клиентов. С другой - 
замечательная весть, подтверждающая 
высокую популярность сетевых игр сре¬ 
ди обладателей карманной приставки 
Шпіепсіо Б8. Наибольшим спросом поль¬ 
зуются Магіо Кагі Б8 и Топу Налѵк’з 
Ашегісап 8К8Ьап<± 


Когда деревья станут большими 



Движок ЗреебТгее знает больше 100 видов 
деревьев 


Специальный движок 8реесіТгее бу¬ 
дет интегрирован в железную начинку 
Р1ау8іаііоп 3. 8опу Сошриіег Епіегіаіп- 
тепі уже подписала соответствующее 
соглашение с Іпіегасііѵе Баіа Ѵізиаііга- 
ііоп. Приобретение позволит рисовать в 
режиме реального времени множество 
деревьев и иных видов растительности. 
Любая компания может приобрести 
8реесіТгее по цене $9995. 

РІауБШіоп 4 и думы о ней 

Р1ау8іаііоп 3 еще долго не появится 
на прилавках магазинов, а глава 8опу 
Сошриіег Епіегіаіптепі Кен Кутараги 
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уже рассуждает о перспективах четвертой “Соньки”. Если все 
сложится удачно, то приставка появится в продаже в 2011-2012 
годах. Ежели темпы роста технологий окажутся более медлен¬ 
ными, чем их прогнозирует аналитический отдел японского ги¬ 
ганта, то премьера состоится в 2015 году. 


Мультяшная братва 

Асііѵізіоп заключила долгосрочное соглашение с компанией 
БгеатѴѴ'огкз Апітаііоп 8КС-. По его условиям, издательство 
прикупило за пока что не оглашенную сумму право выпускать 
игры по мотивам грядущих трехмерных мультиков киностудии. 
В очередь выстроились “Пчелиный фильм” (Вее Моѵіе), “Кунг¬ 
фу панда” (Кип§ Ей Рапсіа), “Как приручить дракона” (Но\ѵ Іо 
Тгаіп Уоиг Бга^оп), не получившие имя в российском прокате 
Кех Наѵос и третий “Шрек”. Кстати, последний обещает по¬ 
явиться на экранах кинотеатров летом 2007 го¬ 
да. Все продукты без исключения будут ориен¬ 
тированы на приставки нового поколения. Пре¬ 
дыдущие игры Асііѵізіоп по мотивам мульт¬ 
фильмов от БгеапАѴогкз Апітаііоп 8КО разо¬ 
шлись по миру суммарным тиражом свыше 
10 млн. экземпляров. Особо преуспели 8Ьагк 
Таіе, 8Ьгек 2 и Масіа^азсаг. 


Роль гладкошерстного мастера восточных единоборств озвучит актер Джек Блэк 


л 


Игра-загадка 

В своем интернет-дневнике один из дизайнеров студии Хи- 
део Кодзимы написал, что команда разработчиков приступила 
к созданию некой новой, пока что не анонсированной игры для 
Р1ау81а1іоп РогІаЫе. Продюсированием и руководством безы¬ 
мянного проекта займется идейный вдохновитель Меіаі С-еаг 
Ас!сІ 2 Синта Нодзири. Не исключено, что загадочной игрой яв¬ 
ляется совместный проект Хидео Кодзимы и автора серии гра¬ 
фических новелл “Город грехов” Фрэнка Миллера, о котором 
мы рассказывали в прошлом выпуске новостей. 

Дети шпиона Солида Снейка Зй 

В Меіаі С-еаг Ас!сі 2 для Р1ау81а1іоп РогІаЫе 
войдет специальный трехмерный видеоролик из 
Меіаі Сеаг 8о1ісі 4: Сипз оі Піе Раігіоіз. Для про¬ 
смотра объемного 
изображения по¬ 
требуются одева¬ 
ющиеся на Р8Р очки 8о1!сі Еуе 
ТоЪМасМ (они же 8о1ісі Еуе), ко¬ 
торые будут поставляться в ком¬ 
плекте с игрой. 

Неусыпное око контроля 

Вслед за Місгозоіі и 8опу компания Шпіепсіо объявила о 
том, что собирается внедрить в приставку нового поколения 
Кеѵоіиііоп функцию рагепіаі Іоск. Родительский контроль бу- 




Каким бы не был революционным геймпад, 
с его помощью запретов не обойти 



дет базироваться на трех рейтингах организации Е8КВ: “Е” - 
для всех, “Т” - для подростков и “М” - для совершеннолетних. 

В числе предложенных Мшіепсіо вариантов отсутствует пред¬ 
назначенный только для взрослых “АО”. Видимо, крайне жес¬ 
токие игры никогда не появятся на Кеѵоіиііоп. Это первый слу¬ 
чай, когда производитель привязывает работу приставки к 
рейтингам Е8КВ, что автоматически исключает возможность 
запуска ребенком ненадлежащего контента. В отличие от роди¬ 
телей и продавцов магазина, электронные мозги Кеѵоіиііоп не 
обманешь. 

Вам письмо из “Парижу” 

Во Франции в продаже появились специаль¬ 
ные почтовые марки с изображениями главных 
героев самых знаменитых игр. В число лучших 
из лучших вошли вечно веселый водопроводчик 
Марио, Линк из Ье^епсі оі 2еМа, Рас-Мап, Пер¬ 
сидский принц, Лара Крофт, Бопкеу Коп§, пер¬ 
сонажи из ТЪе 8ітз 2 и милый дракончик из 
8руго Піе Бга^оп. Комплект из десяти марок 
стоит всего лишь 2.65 евро. 

Президент США Джордж 
Буш на ежегодном вручении 
награды ІЧаІіопаІ Месіаі оі 
ТесЬпо1о§у поздравил с побе¬ 
дой создателя самой первой 
домашней приставки 
Ма§паѵох Осіуззеу Ральфа 
Байера. Небольшая историче¬ 
ская справка: Ральф взялся за 
разработку консоли в августе 
1966 года, первый прототип 
появился в 1968-м, в широкую 
продажу усовершенствован¬ 
ный вариант поступил только в 1972 году. Единственной игрой 
на Ма§паѵох Осіуззеу был легендарный Роп§. За время научной 
деятельности Байер оформил на свое имя более 50 патентов, 
которые так или иначе связаны с индустрией электронных раз¬ 
влечений. 

Вместе весело шагать по просторам 

Образованный год назад 8е§а 8атту 
НоМіп§ обнародовал итоги завершившегося 
30 сентября первого финансового полугодия. 

Похоже, слияние пошло обеим компаниям на 
пользу. Объем продаж составил $2 млрд. Чи¬ 
стая прибыль - $210 млн., что на 25% превы- 



5ЕСЛ-5АММѴ 

Н О I О I N О Ь 


Награда нашла своего героя 




Облизывать та¬ 
кие марки куда 
приятнее, чем 
обычные 
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шает показатель за аналогичный период прошлого года. К кон¬ 
цу финансового года (31 марта 2006) руководство планирует на¬ 
растить объем продаж до отметки в $4.8 млрд, и извлечь 
$470 млн. прибыли. 

Фальстарт? 


Один из крупнейших онлайновых магазинов Сате81ор не 
стал дожидаться официального анонса игр для Кеѵоіиііоп и 
стал самостоятельно принимать предварительные заказы по 
пяти следующим позициям: ТЪе Ье^епсі оі 2е1с1а: Кеѵоіиііоп, 
Меігоісі Ргіте 3, Еіпаі Еапіазу: Сгузіаі СЪгопісІез Кеѵоіиііоп, 
Магіо Кеѵоіиііоп и 8ирег 8тазЪ ВгоІЪегз: Кеѵоіиііоп. Напротив 
каждого проекта стоит одна и та же дата релиза - 1 марта 2006 
года. В столь скорый выход приставки нового поколения от 
Шпіепсіо верится с превеликим трудом. 


Чего только не сделаешь ради жизни 



между двумя враждующими лагерями. В одной из миссий ему 
предстоит пробраться из стана стороны “А” в расположение 
стороны “Б”. Дабы не вызвать лишнего шума, Солиду лучше 
всего остаться незамеченным. Если все-таки поднимется паль¬ 
ба и седовласый Снейк убьет бросившегося в атаку солдата из 
рядов сил “А”, то он автоматически станет заклятым врагом 
этой стороны. Ежели сражение не ограничится только одним 
трупом, то главный герой сможет автоматически рассчитывать 
на братскую помощь военных из “Б”. А еще Хидео на полном 
серьезе поведал, что взяться за Меіаі С-еаг 8о1ісі 4 его застави¬ 
ли свихнувшиеся фанаты, регулярно присылавшие на его эле¬ 
ктронный адрес письма с угрозами. В некоторых сообщениях 
особо продвинутые поклонники в случае отказа Хидео участво¬ 
вать в работе над четвертой частью даже обещали его убить. 

Б.Г. собирается сражаться до победного конца 

На следующий день после старта продаж ХЪох 360 на тер¬ 
ритории США глава Місгозоіі Билл Гейтс заявил, что незави¬ 
симо от того, хороших или плохих результатов добьется только 
что вышедшая приставка нового поколения, его корпорация бу¬ 
дет и дальше усиливать свои позиции на рынке консолей. Та¬ 
ким образом, один из самых богатых людей в мире развеял 
слухи о том, что в случае неудачи Місгозоіі откажется от даль¬ 
нейшего производства приставок. 



Герой сериала Меігоігі Ргіте 
вряд ли успеет объявиться 
к Международному 
женскому дню 




неОТЛОЖКА 


Хидео Кодзима продолжает регулярно радовать почитате¬ 
лей сериала Меіаі С-еагз 8о1ісі свежей информацией об особен¬ 
ностях четвертой части. Называется она Сипз оі ІЪе 
Раігіоіз. Состарившийся Солид Снейк окажется 




Похоже, мотоциклисты поехали по самой 
длинной дороге 


Опять? Не опять, а снова 

Создатели сериала ѲгапсІ Ти- 
гізлю объявили об очередном пе¬ 
реносе даты выхода перспектив¬ 
ного мотосимулятора Тоигізі Тго- 
рЬу: ТНе КеаІ КісИіпд Бітиіаіог. 
Японский релиз сместился с дека¬ 
бря 2005 года на 2 февраля 
2006-го. Еще труднее ответить на 
вопрос о том, когда игра появится 
за пределами островов. В качест¬ 
ве ориентира намечена середина 
2006 года. 


Финальный отчет 

В преддверии запуска 
ХЪох 360 МісгозоП провела 
заключительное РК-меро- 
приятие с помпезным на¬ 
званием 2его Ноиг. Корпо¬ 
рация арендовала один из 
самых больших в мире ан¬ 
гаров Р1ап1-42 в Палмдейл, 
что в пустыне Мохаве, и 
пригласила туда свыше 
трех тысяч гостей из числа 
игровых журналистов, разношерстных музыкальных звезд и 
популярных в молодежной среде голливудских актеров под 
предводительством Элайджи Вуда. К приходу всей этой братии 
огромное помещение разукрасили преимущественно в зеленый 
цвет, снабдили первоклассным освещением и расставили по пе¬ 
риметру будки ЕВ Сатез, в которых можно было затовариться 
экземпляром виновника торжества. Вместе с уже готовыми к 
старту приставки продуктами собравшейся публике демонст¬ 
рировали демо-версии еще не вышедших игр. Особое внимание 
зрителей привлек С-еагз оі М^аг - перспективный футуристиче¬ 
ский ЕР8 от компании Еріс Сатез. Гости могли воспользовать¬ 
ся опцией “халявный выпивон-закусон” (ничего крепче пива не 
употреблялось), услугами бесплатного массажиста или же от¬ 
правиться в кабинку местного тату-салона. В общем, развлече¬ 
ний хватило даже для тех, кто столкнулся с видеоиграми пер¬ 
вый раз в жизни. 

ХЬох 360 на бочку! 

Со стартом ХЪох 360 на территории США связано не¬ 
сколько забавных новостей. Следует признать, что огромная 
команда Місгозоіі неплохо подготовила почву. Приставки 
нового поколения поступили во все крупные амери- 
| § канские магазины в полночь на 22 ноября. По данным 
' • » аналитического агентства В1оотЪег§, со складов в 
точки розничной торговли было доставлено от 500 до 
700 тысяч экземпляров. Несмотря на заявление о том, 
что ХЪох 360 хватит на всех, в некоторых местах взбу- 
• дораженные геймеры стали занимать очередь еще в 
, ночь на понедельник (премьера прошла во вторник). В 
Нью-Йорке в ожидании так называемого часа “Икс” с ут¬ 
ра пораньше перед входом в один из крупных магазинов 
столпилось свыше 200 человек. Особо ушлый предприни¬ 
матель из народа умудрился продать свое место в начале 
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Украл, 
выпил, поиграл 
на ХЬох 360 - 
в тюрьму. 
Романтика! 




очереди за $950. Причем этот 
случай не единственный. В 
других городах США ребятки 
“толкали” места по $800. Лю¬ 
бопытно, писали ли жители 
самой демократичной страны 
мира номерки на ладонях, как 
это делали советские гражда¬ 
не, стоя в очередях за колба¬ 
сой и курами? 

Там, где предложение не 
успевает погасить спрос, про¬ 
цветает спекуляция. Особо 
умные дельцы купили в магазине 10 консолей по $400, загрузи¬ 
ли их в свою машину и тут же занялись их перепродажей, но 
уже по цене $700 за штуку. В новостном выпуске СИИ сообща¬ 
лось о том, что около стен \Ѵа1-Маг1 8ирегсеп1ег сцепилось око¬ 
ло сотни геймеров. Драка произошла из-за того, что простояв¬ 
шим в очереди больше 12 часов жаждущим купить ХЬох 360 
людям менеджеры магазина объявили, что на всех завезенных 
приставок не хватит. Задние ряды ринулись напролом и пова¬ 
лили на землю несколько стоящих впереди человек. Возмущен¬ 
ную толпу смогли усмирить после того, как на месте происше¬ 
ствия появилась дюжина полицейских. 

Далеко не у всех игроков, ждавших выхода ХЬох 360, в день 
премьеры приставки нового поколения оказались деньги на ее 
покупку. Неизвестный молодой человек решил вспомнить из 
учения ленинизма-коммунизма словосочетание “экспроприа¬ 
ция экспроприатора” и направился в один из магазинов сети 
ЕВ С-атез в городе Стаффорд (штат Виргиния). Грабитель на¬ 
правил оружие в сторону продавца, потребовал немедленно от¬ 
дать две упакованные в фирменные пакеты ХЬох 360, после че¬ 
го, как принято говорить в милицейских сводках, скрылся в не¬ 
известном направлении. Вызванная работниками магазина по¬ 
лиция задержала преступника через несколько минут по пути 
домой и, что самое интересное, не оставила вещдоки себе, а 
вернула их на прилавок. 


Так ему и надо! 

Похоже, сделавший себе имя на громких скан¬ 
далах вокруг игр Джек Томпсон довыпендривал¬ 
ся. Защищающие интересы Коскзіаг С-атез адво¬ 
каты предоставили судье Джеймсу Муру не¬ 
сколько статей, в которых чересчур рьяный нена¬ 
вистник насилия крайне резко и в некорректной 
форме высказывался о деятельности британской компании. 
Изучив предоставленные материалы, судья обвинил Томпсо¬ 
на в том, что он превращает процессуальное разбирательство 
в цирк и пригрозил лишить его адвокатской лицензии в Ала¬ 
баме. Джек тут же почувствовал запах керосина и вышел из 
числа обвинителей по делу об убийстве трех полицейских, ко¬ 
торых застрелил якобы чересчур буйный геймер, наиграв¬ 
шийся в Стапсі ТЬеН Аиіо. Несмотря на столь хитрый ход ко¬ 
нем, принципиальный судья подал соответствующее проше¬ 
ние в нужную инстанцию. 



Ату, его, ату! 

Тому же Джеку Томпсону пора присмотреться к деятельно¬ 
сти гражданина Кертиса Джексона, в миру больше известного 
под рэпперским именем 50 Сепі. Дело в том, что Полтинник в 
одном из своих интервью порекомендовал всем молодым людям 
приобретать недавно вышедшую игру 50 Сепі: Виііеіргооі Все 
бы хорошо, только цензорская организация Е8КВ присвоила ей 
жесткий рейтинг “М”, то есть дети, не достигшие возраста 17 
лет, не могут купить этот диск. В общем, у всяких организаций 
и комитетов появился железный повод для обличения Кертиса 
Джексона в проповедовании экранной жестокости. 

Отметим, что на территории Австралии 50 Сепі: Виііеіргооі 
не смогла получить от Аизігаііап СІаззШсаІіоп Кеѵіеш Воагсі 
даже самый строгий рейтинг “МА15+” и автоматически попала 



в число запрещенных игр, среди которых числятся Стапсі ТЬеН 
Аиіо: 8ап Апсігеаз, ЫАКС, МапЬипІ и старичок Сагта^есИоп. 




Миллиардом больше, миллиардом меньше... 

Специалисты из компании І8ирр1і исследо¬ 
вали деятельность Місгозоіі на консольном 
рынке. Аналитики внимательно изучили же¬ 
лезную начинку двух вариантов конфигура¬ 
ции ХЬох 360 и пришли к неутешительному 
для Билла Гейтса выводу, что его корпорация 
теряет на производстве одной приставки по 
$126. Расчеты выглядят следующим образом. 

Официально ХЬох 360 с винчестером продает¬ 
ся в магазинах по цене $399. На самом деле 
она обходится МісгозоН в $470. Теперь к этой 
цифре следует прибавить расходы на произ¬ 
водство беспроводного геймпада, сетевого ка¬ 
беля, гарнитуры и тому подобных мелочей. 

Это удовольствие обходится еще в $55. Сум¬ 
мируем два значения и получаем $525. Вот та¬ 
кая математика. Если верить обещаниям ви¬ 
це-президента МісгозоН Питера Мура отгру¬ 
зить к концу 2006 года в магазины по всему 
миру 10 млн. консолей нового поколения, то 
получится совсем уж заоблачная цифра - 
$1,26 млрд. Ситуацию может спасти успешная 
продажа игр для ХЬох 360, так как басно¬ 
словные расходы заранее включены в их 
стоимость. Если все сложится удачно, то 
ХЬох 360 начнет приносить прибыль только с начала 2007 года. 
Кстати, в отчете І8ирр1і также сказано, что на производстве од¬ 
ного экземпляра ХЬох корпорация также теряла примерно по 
$125. 



Вот так выглядит 
сущая разорительница 


Неравный брак с ХЬох 360 



Как только слегка поутихли страсти вокруг старта ХЬох 
360, стали появляться сведения о проблемах с приставкой. 
МісгозоН буквально завалена жалобами на быстрое перегрева¬ 
ние консолей и неисправности адаптеров. При отображении 
картинки появляется непонятная цветная каша, которая исче¬ 
зает только после выключения телевизора с последующей пе¬ 
резагрузкой системы. Винчестеры норовят зажечь сразу три 
лампочки, что означает сбой в файловом реестре. Многие мага¬ 
зины неспособны справиться с потоком жалоб, их сотрудникам 
приходится утешать клиентов тем, что Місгозоіі обязалась ме¬ 
нять бракованные ХЬох 360 в течение полугода. 
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Помеченные печатью насилия 

Интернет-ресурс Еатііу Месііа 
С-иісІе опубликовал список из десяти 
самых жестоких игр 2005 года. Девять 
позиций оставим без комментариев, 
но, люди добрые, объясните нам, как в 
десятке очутился Кезісіепі Еѵіі 4? Не¬ 
ужто там нецензурной брани, секса и 
насилия выше крыши? Итак, список: 

* Кезісіепі Еѵіі 4 
Стапсі ТЪеІІ Аиіо: 8ап Апсігеаз 

* С-осІ оі ѴѴаг 
*ХАКС 

* КШег 7 

* ТЪе ѴѴаггіогз 

* 50 Сепі: Виііеіргооі 

* Сгіте Ьііе: Сап§ М?агз 

* Сопсіетпесі: Сгітіпаі Огіфпз 

* Тгие Сгіте: 1Че\ѵ Уогк Сііу. 


Этот арт наглядно показывается, что эротичность может 
хорошо сочетаться с воинственностью 





Доказано, что большинство покупателей Мпіепбодз принадлежит к прекрасному 
полу 


Европейская псарня 

і_ 


В одном из прошлых выпусков новостей мы сообщали, что 
тираж Шпіепсіо^з для приставки Шпіепсіо Б8 на территории 
США превысил отметку в 1 млн. экземпляров. На сей раз точно 
такие же показатели пришли уже из Европы. В начале ноября 
так и вовсе в среднем за неделю продавалось свыше 100 тыс. 
копий. 


На всех не хватает 

Представитель Місгозоіі отрапортовал, что на день премье¬ 
ры ХЪох 360 корпорация отгрузила на европейский континент 
свыше 300 тыс. экземпляров приставки. Как выяснилось чуть 
позже, этой партии хватило лишь на первые дни. Так что кон¬ 
тора Билла Гейтса столкнулось с проблемой дефицита своей 
продукции не только в США. 

Осеннее голосование 

Организаторы Токуо Сате 8Ъош 2005 опубликовали итоги 
ответов посетителей выставки на вопрос: “Какую приставку 
нового поколения вы выберете?” 56.1% респондентов отдали 
предпочтение Р1ау81а1іоп 3, 23% проголосовали за ХЪох 360 и 
лишь 20.9% выбрали Кеѵоіиііоп. Не стоит забывать, что боль¬ 
шинство посетителей составляли жители Японии, которым 
свойственно поддерживать “отечественного” производителя. В 
свете этого факта нахождение Кеѵоіиііоп на последней пози¬ 
ции выглядит еще печальнее. На этом выяснение общественно¬ 
го мнения не закончилось. На вопрос “Какую из ныне сущест¬ 
вующих приставок вы купите в ближайшее время?” были по¬ 
лучены следующие ответы: 35.7% жаждут приобрести 


Среди карманных консолей наметился явный лидер 



Р1ау81а1іоп РогІаЫе, 13.7% выделили Шпіепсіо Б8, а 9.7% сде¬ 
лали ставку на С-атеВоу Місго. Оставшиеся проценты распре¬ 
делились между Р1ау81а1іоп 2, С-атеСиЪе и ХЪох. 


День победы Кеѵоіиііоп? 



Руководство Шпіепсіо обнародовало дату презентации Ке¬ 
ѵоіиііоп. Приставку нового поколения покажут 9 мая 2006 года 
в громадном кинотеатре Косіак ТЪеаІег (тот самый, где прохо¬ 
дит церемония вручения премии “Оскар”). Помимо консоли, бу¬ 
дут продемонстрированы и несколько продуктов для нее. Точ¬ 
ный список игр неизвестен, но почти со стопроцентной уверен¬ 
ностью можно утверждать, что среди них найдется место но¬ 
вым частям Магіо и 2еИа. 

Зелье от Бдиаге Епіх 

Сейчас уже никого не удивишь выпуском кроссовок, футбо¬ 
лок, фигурок с персонажами, специальных геймпадов и прочих 
мелочей с символикой популярной игры. 8циаге Епіх проявила 
фантазию и к старту 
Еіпаі Еапіазу XII в мар¬ 
те 2006 года вместе с 
компанией 8ип1огу 
(кстати, известная 
японская контора, ее 
еще рекламировал пе¬ 
чальный герой Билла 
Мюррэя в фильме Со¬ 
фии Копполы “Трудно- 
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сти перевода”) готовится разлить по синеньким бутылочкам бе¬ 
залкогольный напиток под названием Роііоп. Поговаривают, 
что по вкусу он будет напоминать классический японский тра¬ 
вяной чай. 


Мулыиплатформенный Ке$Меп( ЕѵіІ 5 



Глава отдела разработок и научно-исследовательского под¬ 
разделения Сарсош Кэйдзи Инафунэ заявил, что Кезісіепі ЕѵіІ 
5 станет первым в истории сериала мультиплатформенным 
проектом. Помимо базовой версии для ХЪох 360, полным ходом 
идет подготовка релиза игры на Р1ау8іаііоп 3. А еще Кэйдзи 
намекнул, что в Кезісіепі ЕѵіІ 5 появится онлайновый режим. 



После выхода 
РІау$(а(іоп 3 
большинство игроков 
не собираются 
забрасывать 
в пыльный угол 
старый контроллер 


53% решили подождать выхода Р1ау8іаііоп 3 и не спешить де¬ 
лать дорогостоящую покупку. 58% заявили, что после выхода 
третьей “Соньки” они все равно будут покупать игры для кон¬ 
солей предыдущего поколения, так что “старушек” рано сбра¬ 


сывать со счетов. 


Собери свою коллекцию 




Компания Хатсо вы¬ 
пустила несколько кро¬ 
хотных настольных фи¬ 
гурок персонажей из 
Теккеп 5. К каждому бой¬ 
цу прилагается набор 
различных аксессуаров 
(маски, повязки, наушни¬ 
ки, очки, шарфики и так 
далее). Одна фигурка 
стоит 630 иен, в переводе 
на зеленую валюту полу¬ 
чится порядка $5. 


На корпусе 
рекордсмена 
недостает 
соответствующей 
медали 


“Мы за рекорды поднимем тосты” 

Число проданных по всему миру экземпля¬ 
ров Р1ау8іаііоп 2 наконец-то перевалило за 
рекордную отметку в 100 млн. 

40.65 млн. разошлись в 
США, 37.1 млн. доста¬ 
лись европейцам, а 
22.2 млн. осели в стра¬ 
нах Азии. Первой 
Р1ау8іаііоп на преодоле¬ 
ние стомиллионной планки 
потребовалось почти девять 
лет, вторая преодолела ру¬ 
беж в два раза быстрее. 


$опу держит оборону 

ЫРБ Сгоир провела ис- 
следование рынка консолей 
нового поколения. Было опроше¬ 
но 15 тысяч человек в возрасте от 
13 до 44 лет. Несмотря на то, что 
ХЪох 360 появилась в продаже, 


РиЬІізІіеб Ьу "Бешеные коты" 

Фирма Мае! Саіг, которая специализировалась на выпуске 
аксессуаров для электронных развлечений, решила заняться 
изданием видеоигр. Дебютным проектом Масі Саіг станет тайтл 
81іщ§ег для платформы ХЪох. Игра разработана компанией 
Еаг8і§Ъі и активно использует возможности устройства 
Сатеігак. Последнее, как вы наверняка догадались, создано 
"Бешеными котами" и представляет собой средство для "жес¬ 
тикуляционного" ввода данных. По сути это аналог ЕуеТоу для 
Р82. 

Если все пройдет гладко, то в дальнейшем Місгозоіі наде¬ 
лит Масі Саіг правом на издание целого ряда игр для ориги¬ 
нальной ХЪох. Скорее всего, так и будет, поскольку МС уже 
имела опыт со-паблишинга проекта Ршпр И Ир: Ехсеесі - игры, 
продававшейся совместно с танцевальными матами Масі Саіг. 

"ям. 

С ЭКРАНА НА ЭКРАН I ^ . 

Друзья, просьба сдать одежду 
в раздевалку. Ваш 
кинодебют 
отменяется 


Мексиканское кинонадувательство 

Мексиканский журнал СІиЬ Ыіпіепсіо * 

опубликовал материал, в котором со 
ссылкой на слова вице-президента по мар- 
кетингу Ыіпіепсіо Регги Филс-Айме гово¬ 
рилось об экранизации приключений ге- \ ^ 
роев сериала ТНе 1_едепсІ о( 2еІсІа и что 
съемки начнутся сразу же после выхода 
на экраны кинотеатров фильма по мо- к 

тивам МеігоісІ Ргіте режиссера Я | * I/, 

Джона Ву. Чуть позже Ыіпіепсіо о( / Г’ 

Атегіса сделало официальное заяв¬ 
ление, в котором сообщается, что статья 
в журнале - чистой воды выдумка: интер¬ 
вью у Регги Филс-Айме мексиканские журналисты брали совсем по друго 
му поводу, вот и выдали желаемое за действительное. 
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К орпорация МісгозоП во второй раз попыталась отнять у $опу ли¬ 
дерство на рынке игровых консолей. При запуске первого ХЬох 
четыре года назад МіспгсоП не удалось пошатнуть лидирующее 
положение $опу, сейчас пошел новый виток соперничества двух гигантов 
индустрии. Получилось ли у МісгозоП в этот раз? 


Консоль ХЪох 360 стартовала 22 нояб¬ 
ря в США, 2 декабря в Европе и 10 дека¬ 
бря в Японии, то есть МісгозоН начала 
продажи практически одновременно по 
всему миру. 

Таки что мы имеем? 

Мы имеем игровую консоль нового по¬ 
коления ХЪох 360 с впечатляющими тех¬ 
ническими характеристиками, замеча¬ 
тельным дизайном (в отличие от ее пред¬ 


шественника), широчайшими сетевыми 
возможностями и полным набором раз¬ 
личных приятных мелочей. Одновремен¬ 
но с запуском приставки было выпущено 
порядка двух десятков игр, из них только 
четыре можно назвать эксклюзивами. 

Это Регіесі Багк 2его, Катео: Еіетепіз 
оі Ро\ѵег, Ргоіесі С-оІЪат Касіп^ 3 и 
Сопсіетпесі: Сгітіпаі Огіщпз. Все осталь¬ 
ные - мультиплатформенные игры, но с 
улучшенной графикой. Так, на ХЪох 360 


і 


і 


вышли Ыеесі Еог 8реесі: Мозі ^Уапіесі, 
Оиаке 4, Саіі оі Биіу 2, Реіег ^скзоп'з 
Кіп§ Коп§, серия 2К 8рогіз, практически 
вся линейка от ЕА 8рог1з и некоторые 
другие игры. 

Технические характеристики ХЬох 360 

Процессор для новой консоли МісгозоП 
разработала фирма ІВМ на основе чипа 
Роѵ^ег РС, примененного в компьютерах 
МасіпІозЪ 05 фирмы Арріе. Процессор 
ХЪох 360 - трехъядерный, частота каждо¬ 
го ядра - 3.2 ГГц. Это означает, что на од¬ 
ном кристалле находятся три процессора, 
объединенные общей шиной, плюс общий 
мегабайтный кэш второго уровня. 

Консоль оснащена 512 Мб памяти 
ОБЭКЗ, работающей на частоте 700 МГц. 
У приставки нет разделения на видео- и 
системную память. Графический чип 
Хепоз был разработан специально для 
ХЪох 360 компанией АТІ, одним из лиде¬ 
ров рынка графических ускорителей. Он 
работает на частоте 500 МГц, имея на 
борту 10 Мб быстрой БКАМ-памяти. 
Хепоз оснащен 48 параллельными пик¬ 
сельными конвейерами, обладает унифи¬ 
цированной шейдерной архитектурой и 
поддерживает все функции БігесІХ 10. 
По производительности видеосистема 
ХЪох 360 за счет БКАМ-памяти вдвое 
превосходит такую топовую видеокарту, 
как С-еЕогсе 7800 ОТХ. 
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Приставка способна выводить на эк¬ 
ран картинку в НБТѴ-разрешении - это 
одна из ключевых возможностей консоли. 
Играть на большом плазменном или ЖК- 
телевизоре в игры, которые идут в разре¬ 
шении 1280*768 пикселей или даже 
1920*1080 пикселей, - сплошное удоволь¬ 
ствие (консоли текущего поколения спо¬ 
собны выводить картинку максимум 
720*540 пикселей). 

Диски читает двенадцатискоростной 
БѴТ)-привод. А за подключение к широ¬ 
кополосному интернету отвечает стоме¬ 
габитная сетевая карта. 

Выражаясь сухим языком цифр и 
технических терминов, характеристики 
приставки следующие: 

• производительность процессора - 
9 млрд, операций в секунду; 

• производительность графического чи¬ 
па - 500 млн. треугольников в секунду; 

• ЕШ Каіе - 16 гигасэмплов в секунду 
при использовании 4х Е8АА; 

• шейдерная производительность - 48 
млрд, шейдерных операций в секунду; 

• скорость передачи данных по систем¬ 
ной шине - 22.4 Гб в секунду; 


• скорость передачи данных в ЕБКАМ - 
порядка 256 Гб в секунду; 

• общая производительность консоли - 1 
терафлоп. 

Говоря обычным языком, ХЬох 360 - 
самая мощная игровая консоль на теку¬ 
щий момент, только топовые РС могут 
тягаться с ней по производительности. 


Комплектация 

ХЬох 360 выпускается в двух вариан¬ 
тах: Соге и Ргетіит. Стоимость Соге- 
версии на американском рынке - $299. В 
комплект приставки входит сама кон¬ 
соль, проводной джойстик, компонентный 
кабель для подключения к телевизору и 
бесплатная месячная подписка на ХЬох 
Ьіѵе С-оЫ. Ргетіит-версия консоли стоит 
$399. Ее комплектация дополнена жест¬ 
ким диском на 20 гигабайт, беспроводным 
джойстиком, наушниками с микрофоном, 
сменной лицевой панелью и НБТѴ-кабе- 
лем для подключения к телевизору. Все 
аксессуары Ргетіит-комплекта можно 
приобрести отдельно. 

Внешний вид консоли кардинально 
поменялся по сравнению с предшествен¬ 
ником: на смену громадной черной угло¬ 
ватой и неуклюжей коробке пришла 
изящная белая консоль с плавными обво¬ 
дами и возможностью установки, как в 
вертикальном, так и в горизонтальном 
положении. 

Нам досталась Соге-версия пристав¬ 
ки, поэтому о ней и пойдет разговор. На 
данный момент во всем мире (кроме Япо¬ 
нии, о ней чуть позже) наблюдается жес¬ 
точайший дефицит ХЬох 360, наиболее 
обостренный в США. Даже из тех, кто 
оформил предварительный заказ еще ле¬ 
том, не все получили приставки. Виной 
тому - предновогодняя истерия и относи¬ 
тельно небольшое количество выпущен¬ 
ных консолей - всего около полутора 
миллионов штук, - к тому же размазан¬ 
ное по трем регионам (США, Европа и 
Япония). 

В отличие от 8опу, МісгозоН не отка¬ 
залась полностью от регионального коди¬ 
рования игр, предоставив издателям пра¬ 
во самим принимать решение по этому 
вопросу. Поэтому некоторые игры (та же 
Саіі оі Биіу 2) не имеют территориаль¬ 
ных ограничений и подходят для консо¬ 
лей любого региона. Другие же (Катео и 
Рго^есі С-оШат Касіп§ 3) запускаются 
только на ХЬох 360 соответствующего ре¬ 
гиона. 

Сейвы, информация о пользователе, 
эккаунт ХЬох Ьіѵе и скачанный из интер¬ 
нета контент хранятся на жестком диске 
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Из дополнительных аксессуаров для приставки 
можно приобрести лицевую панель по своему вкусу. 
Нам особенно нравится та, которая справа 



7 Напс] Рйк\ 


С-І*Ю5І Шгі 


Виетпі) $ку 


ХЬох Ііѵе - Ѵісіео СИ-аі 


консоли или на карте памяти (для Соге- 
версии). На данный момент доступна 
Метогу Сагсі объемом 64 Мб. Ее вполне 
хватает для хранения сейвов 5-6 игр и 
одной-двух небольших аркадок из Сети. 

Работа и эргономика 

Консоль ведет себя тихо, звук венти¬ 
ляторов (а вы как думали? Мощный ХЬох 
360 не может не выделять тепло) слы¬ 
шен, но не мешает комфортной игре. По 
шуму приставка стоит посередине между 
тихим компьютером и первым ХЬох. Блок 
питания, вследствие повышенного энер¬ 
гопотребления, греется. Поэтому не реко¬ 
мендуем засовывать его в закрытые не¬ 
вентилируемые пространства. Доступ 
свежего воздуха ни к самой консоли, ни к 
блоку питания перекрывать нельзя. Во 
избежание. 

Про внешний вид консоли мы уже го¬ 
ворили, теперь остановимся подробнее на 
контроллерах. Джойстики для ХЬох 360 
выпускаются двух видов: проводной и 
беспроводной. Кроме наличия (или отсут¬ 
ствия) провода, соединяющего джойстик 
с консолью, они ничем не отличаются. 
Внешне джойстик похож на контроллер 
для первой версии ХЬох с измененным 
расположением кнопок. Серьезным ново¬ 
введением является С-иісІе - большой 
кругляш в центре джойстика. Эта новая 
кнопка перевернула все представления о 
навигации и удобстве пользования консо¬ 
лью. Всего одним нажатием на С-иісіе 
можно включить-выключить приставку, 
просмотреть почту, поменять музыку в 
игре на свои любимые трЗ, изменить на¬ 
стройки консоли... И все это - не выходя 
из игры. Сам джойстик очень удобный и 
надежно сидит в руке. Создалось впечат¬ 
ление, что эргономически джойстик рас¬ 
считан на взрослых. Маленьким детям, 
скорее всего, будет не очень удобно им 
пользоваться. В принципе, это понятно, 
ведь ХЬох 360 позиционируется как кон¬ 
соль для игроков в возрасте от 15-17 лет. 

О беспроводном джойстике можно 
сказать все то же, что и о проводном, с 
одним добавлением: он очень удобен. Ни¬ 
чего не путается на полу и вокруг теле¬ 
визора. Прием уверенный в радиусе 10- 


15 метров от консоли. Этого более чем до¬ 
статочно. К ХЬох 360, как и к большинст¬ 
ву современных приставок, можно под¬ 
ключить до четырех джойстиков одно¬ 
временно. 

ХЬох 360 ЖИВ? 

ХЬох Ьіѵе - онлайновая служба, поз¬ 
воляющая не только соревноваться с иг¬ 
роками из любой точки земного шара, но 
также скачивать дополнительный кон¬ 
тент и просматривать новостные каналы. 
Имеется возможность звукового общения 
с другими пользователями, причем не 
только во время игры. Коммуникацион¬ 
ные возможности ХЬох 360 просто неве¬ 
роятны для домашней консоли. Если ра¬ 
боту с электронной почтой можно счи¬ 
тать больше опцией "для галочки" (ну, 
кто сейчас пересядет с компьютера на 
консоль, чтобы отправить письмо?), то го¬ 
лосовой чат действительно впечатляет. 

Есть два типа ХЬох Ьіѵе - С-оЫ и 
Зііѵег. С-оЫ позволяет играть во все игры 
по Сети, и предоставляет доступ к боль¬ 
шому количеству развлекательного кон¬ 
тента. Эта версия платная. Зііѵег-версия 
ХЬох Ьіѵе бесплатна, но в ней отсутству¬ 
ет возможность играть по Сети. 

Нельзя не упомянуть еще одно ново¬ 
введение в виде Місгозоіі Сатіп§ Роіпіз. 

В разделе Магкеіріасе ХЬох Ьіѵе на 
Місгозоіі Сатіп§ Роіпіз можно купить 
много всяких полезных и не очень вещей 
- темы для дашборда, различные допол¬ 
нения к играм, наборы картинок и неболь¬ 
шие загружаемые игры из серии ХЬох 
Ьіѵе Агсасіе. Оплату ХЬох Ьіѵе С-оЫ так¬ 
же можно осуществлять с помощью Міс- 
гозоіі Сатіп§ Роіпіз, не выходя из дома и 
без отрыва от общения с приставкой. Са¬ 
ми Місгозоіі Сатіп§ Роіпіз можно купить 
при помощи кредитки или просто в мага¬ 
зине. Ну, прямо как карточки оплаты со¬ 
товых телефонов. Также Магкеіріасе по¬ 
лон всяких бесплатных разностей - от 
трейлеров новейших фильмов в НБ-каче- 
стве до музыки, видеоклипов и демо-вер¬ 
сий новых игр. 

Для пользования ХЬох Еіѵе требуется 
широкополосное соединение с интерне¬ 
том. Подключить ХЬох к Сети можно не¬ 


сколькими способами - напрямую через 
Іап-модем, через сетевой хаб или через 
компьютер. Минимальная скорость под¬ 
ключения - 128 килобит. Владельцы те¬ 
лефонных модемов остались не у дел. 

В России можно без особых проблем 
подключиться к сервису ХЬох Еіѵе, что 
мы и сделали. Гонять по Сети в Рго^есі 
С-оіЬат Касіп§ 3, попутно слушая крики 
заокеанских соперников, - ни с чем не 
сравнимое удовольствие. То же относится 
и к шутерам с видом от первого лица. В 
Саіі о 1 Биіу 2 сетевая игра - очень прият¬ 
ное времяпрепровождение, а голосовая 
связь открывает новые возможности в 
командной игре. Для подключения Ьіѵе 
достаточно подсоединить ХЬох 360 к ин¬ 
тернету, и в дашборде выбрать опцию 
8і§п Іо ХЬох Еіѵе, после чего остается 
только следовать инструкциям на экране. 
Кредитной карточки (как при подключе¬ 
нии к Еіѵе в прошлой версии консоли) не 
требуется. 

Сервис Еіѵе Агсасіе, доступ к которо¬ 
му дается автоматически при регистра¬ 
ции эккаунта ХЬох Еіѵе, представляет 
собой сборник замечательных маленьких 
игр, от ремейков классических хитов ти¬ 
па Саипііеі, до игр от зубров зЬагелѵаге- 
индустрии. Очень полезный сервис, надо 
признаться. Игры, которые есть в Еіѵе 
Агсасіе, - маленькие, простые и аддик- 
тивные. Поиграть в Ве]е\ѵе1есі 2 или 
2ита на большом экране очень приятно. 
Достаточно просто скачать игру с Еіѵе 
Агсасіе. 



2ита. Каменная жаба плюется цветными шариками. 
Вы не поверите, но в это можно играть. Более того, 
от этого невозможно оторваться 
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Зто ваши проблемы 

БѴБ-привод ХЪох 360 обладает одной 
очень неприятной особенностью: если 
включенную приставку с работающим 
диском переместить из горизонтального в 
вертикальное положение (или наоборот), 
то царапины на дорогущем диске с игрой 
обеспечены. Об этом много говорили и пи¬ 
сали, но МісгозоН отказалась менять ис¬ 
порченные диски, сославшись на то, что 
об этой особенности упомянуто в инст¬ 
рукции. Взамен поцарапанного диска с 
любой игрой МісгозоН предлагает бес¬ 
платную копию своего хита Регіесі Багк 
2его. Спасибо и на этом. 



Обратная совместимость 

Для того чтобы насладиться играми от 
первой версии ХЪох на новой консоли по¬ 
требуется фирменный жесткий диск. Да- 
да, все правильно. Без жесткого диска 
приставка не сможет запускать игры от 
старого ХЪох. Это обусловлено тем, что 
обратная совместимость выполнена не на 
аппаратном уровне (как в Р82), а на про¬ 
граммном. Другими словами, игры от пер¬ 
вого ХЪох запускаются через эмулятор, 
который хранится на жестком диске. 
Список поддерживаемых игр на данный 
момент составляет свыше 200 наименова¬ 
ний и постоянно растет. Обновления мож¬ 
но получать как через ХЪох Ьіѵе, так и в 
оффлайн-режиме. Скачав файлы с сайта 
млѵмлхЪох.сош и записав их на СБ или 
БѴБ, можно установить все нужные об¬ 
новления с диска. Все игры для первой 
версии ХЪох идут на ХЪох 360 в НБТѴ- 
разрешении и с Е8АА (полноэкранным 
сглаживанием), все сетевые возможности 
также сохранены. То есть можно спокой¬ 
но играть в Наіо 2 на ХЪох 360 через 


Коммуникации 

Приставку можно подключить к до¬ 
машнему компьютеру. Если ваш РС осна¬ 
щен операционной системой УТпсіо\ѵ8 ХР 
Месііа Сепіег ЕсШоп, то вы сможете про¬ 
игрывать на своем ХЪох 360 видео, музы¬ 
ку и картинки, хранящиеся на компьюте¬ 
ре. Если у вас УТпсіо\ѵ8 ХР 8Р2, то будут 
доступны только прослушивание музыки 
и просмотр картинок. К ХЪох 360 по изЪ- 
интерфейсу можно подключить практи¬ 
чески любое устройство - от трЗ-плеера 
и ПазЪ-карточки до изЪ-винчестера или 
фотоаппарата. 

ХЪох 360 способен проигрывать БѴБ- 
фильмы. Качество воспроизведения вы¬ 
ше среднего, лучше многих недорогих 
БѴБ-плееров. На данный момент ХЪох 
360 способен воспроизводить видео в 
формате тре§1, тре§2 и лѵтѵ. Есть воз¬ 
можность проигрывания НБ \ѵтѵ (видео 
повышенного разрешения). 

Проблемы? 

Блок питания консоли стал источни¬ 
ком большого количества нелицеприят¬ 
ных отзывов. Прежде всего, блок питания 
большой. Нет, не так. Блок питания 
БОЛЬШОЙ. ХЪох 360 - исключительно 
энергоемкая вещь. По сравнению со сво¬ 
им предшественником, ХЪох 360 потреб¬ 
ляет почти в два раза больше энергии. 

230 ватт и 4 ампера - не шутка... Как 
следствие - блок питания греется. Если 
он будет находиться в невентилируемом 
пространстве (например, в наглухо за¬ 
крытой тумбочке), то перегрев и непра¬ 
вильная работа консоли вам обеспечены. 


Лягушонка в коробчонке 

Новая консоль от МісгозоН - настоя¬ 
щий прорыв в индустрии видеоигр. По 
техническим возможностям ей не будет 
равных, пока не поступит в продажу но¬ 
вая приставка от 8опу. Запуск новинки 
оказался омрачен слабой линейкой стар¬ 
товых игр (всего четыре эксклюзива, ко¬ 
торые на статус хитов всех времен и на¬ 
родов не тянут, несмотря на впечатляю¬ 
щее графическое исполнение). 

Что касается Японии, то этот фактор 
практически привел к провалу продаж. 
Это объясняется тем, что местный рынок 
видеоигр существенно отличается от ев¬ 
ропейского и американского. Наибольшей 
популярностью здесь пользуются «ШРСг, 
файтинги и симуляторы знакомств. Ниче¬ 
го из этого списка ко дню запуска консоли 
в стране самураев, сакуры и саке предло¬ 
жено не было. Файтинг Беасі ог АИѵе 4, 
боевик №пеіу-№пе №§ЪІ8 и ролевая игра 
[еМ] -е]ЧСНА]ЧТ агМ- не поспели к нача¬ 
лу продаж. Приставке не помогли даже 
сниженная по сравнению с другими реги¬ 
онами цена Ргетиіт-комплектации (все¬ 
го $350) и бесплатная бета-версия онлай¬ 
новой КРС- Еіпаі Еапіазу XI. 

В США все имеющиеся в наличии 
консоли были распроданы в течение не¬ 
скольких часов, а на интернет-аукционе 
еВау средняя стоимость Ргетіит-вари- 
анта не опускается ниже $1000. 

Если вы хотите быть на острие про¬ 
гресса, вас не пугает заоблачная стои¬ 
мость ХЪох 360 (по официальной цене ку¬ 
пить приставку в России невозможно) и 
небольшая стартовая линейка игр, в ко¬ 
торой преобладают спортсимы, ЕР8 и 
гонки, то тогда приобретайте ее немед¬ 
ленно. Если же вы 


хотите получить от 
новой консоли 
максимум удо¬ 
вольствия, не пе¬ 
реплачивая при 
этом неприличные 
суммы, то подо¬ 
ждите пару-трой¬ 
ку месяцев, пока 
не улягутся исте¬ 
рия и ажиотаж и 
не выйдут новые 
игры. (с) 
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Андрей(тг N0) 
ЕВДОКИМОВ 




ЛЮБИТ 

ТРОИЦУ 

А вот и первые три новогодние игрушечки. Прибыли к нам вместе с самим ХЬох 360 из далекой буржун- 
дии. Все как одна эксклюзивы, характеризуются высокими показателями геймплея и слегка ошеломи¬ 
тельным качеством графики. 



слабиться. Плюс непонятные видения 
главного героя и мистический серийный 
убийца X, расправляющийся с маньяка¬ 
ми теми же способами, которыми они 
умерщвляли свои жертвы. Очень необыч¬ 
ная история, живая и реалистичная, в ко¬ 
торую легко поверить. Замечательно вы¬ 
писанные характеры, правильные диало¬ 
ги, великолепное звуковое оформление, 
качественная работа сценаристов и заме¬ 
чательно срежиссированные ролики. В 
эту игру хочется не играть, в ней хочется 
жить. 

Видимость 

МопоПШ Ргосіисііопз, известная под¬ 
боркой неплохих игр для РС, создала 
Сопсіетпесі: Сгітіпаі Огіщпз на своем но¬ 
вом движке, возможности которого были 
прекрасно продемонстрированы в Г.Е.А.К. 
Правильное освещение, обилие мелких 
деталей, фотореалистичные текстуры, 
множество спецэффектов - все это созда¬ 
ет невероятно реальный, цельный и атмо¬ 
сферный мир. От переходов подземки до 
городской библиотеки и старого забро¬ 
шенного торгового центра - все уровни 
выглядят правдоподобно. Замечательная 
система освещения придает картинке 
лоск. Один эффект видимого света чего 
стоит! Представьте, что из разбитого окна 
бьет столб света, видимый в пыльном воз¬ 
духе. Персонаж, пересекая поток света, 
правильно его перекрывает. Выглядит по¬ 
трясающе. Главный герой - это не рука, 
летающая в воздухе. Этан имеет тело, а у 
тела есть тень. И фраза "пугаться собст¬ 
венной тени" - суровая реальность будней 
агента ФБР. Этан бродит по полутемным 
заброшенным зданиям, подвалам и кори¬ 
дорам, где не обойтись без фонарика. Не¬ 
что подобное было в БООМ 3, но тоталь¬ 
ной тьмы, как в игре от ісі ЗоНдѵаге, в 


К омпании $еда о! Ашегіса и 
Мопоііііі Ргобисііопз подго¬ 
товили к запуску ХЬох 360 
замечательную игру - Сопбешпеб: 
Сгітіпаі Огідіпз. Это мистический 
хоррор-триллер с видом от первого 
лица на движке РС игры Г.Е.А.К. 

Сложная и запутанная история при¬ 
ключений агента ФБР Этана Томаса, спе¬ 
циализирующегося на отлове серийных 
маньяков, начинается как стандартный 
детектив: герой прибывает на место 
убийства и приступает к расследованию. 
Обычное, на первый взгляд, преступле¬ 
ние оказывается первым звеном в цепоч¬ 
ке страшных и непонятных убийств, ла¬ 
виной накрывших тихий городок. Неожи¬ 
данные повороты сюжета, предательство, 
ложные обвинения и неслабая доля мис¬ 
тики и оккультизма - все эти элементы 
крепко держат у экрана, не давая рас¬ 


©ХВДХ360 


иѵе 


Жанр __ РР5 

Издатель _ 5 БОА 

Разработчик МопоІіШ 

Сайт \лАллл/.сопсІетпесІШедате.сот 
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Сопсіетпесі нет, напротив, мы частенько 
попадаем в ярко освещенные помещения. 
При этом следует отметить, реалистич¬ 
ную архитектуру уровней: в игре нет не¬ 
известно откуда взявшихся туннелей и 
странных коридоров, которые непонятно 
как оказались в туалете. Похоже, что раз¬ 
работчикам помогали профессиональные 
архитекторы, которые били по рукам за¬ 
рвавшихся левелмейкеров. Единственное, 
к чему можно придраться, - дизайн пер¬ 
сонажей. Он гротескный. Немного странно 
смотрится подобный герой на фоне прак¬ 
тически фотореалистичных уровней. Хо¬ 
тя, в этом тоже есть свой шарм. 

Звук 

Потрясающий. Замечательно подоб¬ 
ранные голоса актеров добавляют атмо- 
сферности и правдоподобности. Актеры 
не просто читают по бумажке текст, нет. 
Все без исключения персонажи замеча¬ 
тельно озвучены, начиная с завалящего 
бомжа и заканчивая главным героем. 
Действующие лица не стесняются приме¬ 
нять крепкие словечки и виртуозно руга¬ 
ются на великом и могучем английском 
языке. Под стать голосам и звуковые эф¬ 
фекты - они просто великолепны. Звук в 
игре придает уровням жизни. Каждое по¬ 
мещение звучит по-своему, нереальное 
количество маленьких штришков к об¬ 
щей звуковой картине просто поражает - 
будь то шум шагов, шорохи, скрип поло¬ 
виц или звуки далекой полицейской си¬ 
рены, все работает на атмосферу игры, 
создавая странный, пугающий, но очень 
реальный мир. Гнетущая, тревожная му¬ 
зыкальная дорожка точно передает наст¬ 
рой игры. Она очень похожа на звуковую 
дорожку Кезісіепі Еѵіі, такая же напря¬ 
женная, пугающая музыка. 

Арматура - холодная игрушка 

Геймплей Сопсіетпесі довольно нео¬ 
бычен. Огнестрельное оружие - большая 
редкость, а боеприпасы - так и вовсе на 
вес золота. Найти помповое ружье с тре¬ 
мя патронами - счастье. Основное ору¬ 
дие - кусок трубы или арматуры. Руко¬ 
пашный бой с применением тупых тяже¬ 
лых предметов - наиболее частый способ 
общения с отрицательными персонажа¬ 
ми. В качестве оружия можно использо¬ 
вать практически все, что попадется на 
глаза, - доску от ящика, гаечный ключ, 
дверцу от металлического шкафчика, 
пожарный топор. В наличии имеется два 
типа ударов, плюс удар ногой и блок. Их 
комбинации выполняются интуитивно. 
Сама боевка - не тупое вдавливание кно¬ 
пок (тут требуется верный тайминг и 
расчет), а блок - не просто кнопка, кото¬ 
рую решили задействовать для галочки. 
Если не уметь пользоваться блоком, то 
больше 2-3 врагов увидеть в течение иг¬ 
ры не удастся - не дадут. Имеется в на¬ 
личии некое подобие Еаіаііііез - если ог¬ 
лушить врага, то можно его добить не¬ 
сколькими, довольно жестокими спосо¬ 


бами. Но избиение маньяков в 
Сопсіетпесі - отнюдь не главное блюдо. 
Гордость местного повара - детективная 
часть. Прибыв на место преступления, 
мы переходим в режим расследования. У 
Этана есть куча всевозможных гадже¬ 
тов, от фотокамеры и инфракрасной 
лампы для поисков следов крови, до ана¬ 
лизаторов ДНК и детектора загазован¬ 
ности. Поиск улик - самая интересная 
часть игры. По ходу дела идет постоян¬ 
ное общение при помощи мобильного те¬ 
лефона с напарницей Этана и другими 
персонажами. Реализовано это на манер 
коммуникатора из МС-8, но без отдель¬ 
ного экрана. Просто Этан достает мо¬ 
бильник и набирает номер. По телефону 
мы обсуждаем собранные улики и полу¬ 
чаем море информации об окружающем 
мире. Сопсіетпесі просто напичкана все¬ 
возможными бонусами и наградами за 
внимательную и вдумчивую игру. Ог¬ 
ромное количество арта, эскизов, видео¬ 
фрагментов, различные документы, рас¬ 
крывающие сюжет - все это становится 
доступным по мере прохождения. 


/А 
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А если кому еще 
не страшно, 


давайте вместе 

га /1 

позовем 

снегурочку! 
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Злоключение 

Сопсіетпесі: Сгітіпаі Огіщпз - мрач¬ 
ная, стильная и страшная игра. Довольно 
необычная, но удобная и интересная ме¬ 
ханика боевой части, разбавленная гени¬ 
альными детективными пазлами - забо¬ 
ристый коктейль для любителей вдумчи¬ 
вых и, не побоюсь этого слова, интеллек¬ 
туальных игр. Если вам по вкусу Кезісіепі 
Еѵіі и 8і1епі НШ, но вы устали от беско¬ 
нечных толп зомби и чокнутых медсес¬ 
тер, - эта игра для вас. Сильная визуаль¬ 
ная часть вкупе с замечательным звуко¬ 
вым оформлением и интересным сцена¬ 
рием надолго задержат вас у экрана. 


РММЕСТ 
КАСМ6 9 





ігагге Сгеаііопз, создатель 


великолепных гоночных 


игр МеІгороІіБ 51гееі Касег 
(для Огеатсазі) и Ргоіесі боІЬат 
Касіпд 1/2 (ХЬох), приготовила к 
старту новой консоли от Місгобоіі 
игрушку Ргоіесі боІЬаш Касіпд 3. 
Мы опять получили невероятную 
графику, аддиктивный геймплей, 
замечательное сочетание аркадно¬ 
го управления с реалистичным (до 
разумной степени, конечно) пове¬ 
дением автомобилей на дороге и 
полный набор онлайновых возмож¬ 


ностей. 


На картинку обращаешь внимание в 
первую очередь, ведь она, мягко говоря, 
невероятна. Ни одна гоночная игра на кон¬ 
солях или на компьютере не может срав¬ 
ниться с графическим великолепием РѲЕЗ. 
Невероятно реалистичные текстуры высо¬ 
чайшего разрешения (девелоперы отщел¬ 
кали свыше 22 тысяч фотографий и отсня¬ 
ли больше 10 часов референсного видео), 
реалистичное освещение, гигантское коли¬ 
чество объектов на трассах, толпы полиго¬ 
нальных зрителей, которые живо реагиру¬ 
ют на происходящее. Попробуйте въехать 
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в заграждение, и увидите, как зеваки раз¬ 
бегаются в разные стороны от места ава¬ 
рии. Грамотное использование НЮР (НідЬ 
Оупатіс Рапде) придает картинке реализма 
(на РС эффект от использования НЮР мож¬ 
но увидеть в дополнительном уровне к НаК- 
І_і(е 2: І_озі Соазі). Невероятно детализиро¬ 
ванные модели автомобилей (порядка 80 
тысяч полигонов на каждый), красивейший 
эффект то+іоп Ыиг (размытие в движении), 
который накладывается на всю картинку, а 
не на некоторые объекты, как в играх для 
приставок предыдущего поколения. Реали¬ 
стичный вид из кабины с динамическими те¬ 
нями от всех объектов и отражениями на 
внутренней поверхности стекла... Можно 
долго распинаться о графических наворо¬ 
тах РѲРЗ. Посмотрите на скриншоты и сми¬ 
ритесь с тем, что перед вами - игровая гра¬ 
фика, а не рендеренные ролики. Знаю, это 
трудно, но придется. 

Звук мотора 

Со звуком у РѲР все замечательно. 
Каждый автомобиль звучит по-своему, пе¬ 
реключение передач и режимы работы дви¬ 
гателя прекрасно прослушиваются (фанаты 
СМРЗ, ау! Это для вас!), звуки окружаю¬ 
щего мира достоверны. Музыкальная под¬ 
борка тоже впечатляет - в треклисте РѲРЗ 
есть все - от классических произведений 
Чайковского и Баха до хип-хопа и тяжелой 
металлической музыки. Плюс возможность 
проигрывания собственных трЗ-коллекций. 



Управляемый занос 

Геймплей, в принципе, не особо отлича¬ 
ется от того, что мы видели в хороших гон¬ 
ках на других платформах. Управление от¬ 
дает аркадностью, но летать по трассам со 
сверхзвуковой скоростью, примотав скот¬ 
чем педаль газа к полу, не получится. При¬ 
тормаживать в поворотах, аккуратно обхо¬ 
дить противника, стараясь не сорваться в 
занос, нежно и ласково пользоваться тор¬ 
мозами - придется освоить все эти, непри¬ 
вычные для автоаркад моменты, если есть 
желание выиграть хотя бы одну гонку. Од¬ 
нако, все не так страшно, как может пока¬ 
заться на первый взгляд. По сравнению с 
тем же РісЬагсІ Вигп'з РаІІу управление силь¬ 
но упрощено. Привыкание происходит в те¬ 
чение нескольких обучающих заездов. Все 
машины ведут себя на дороге по-разному. 
Различия в классе автомобиля и в его ха¬ 
рактеристиках чувствуются сразу. В РѲРЗ 
прописано свыше 80 лицензированных ав¬ 
томобилей от практически всех ведущих 
производителей (как серийные модели, так 
и концепты). Тюнинга (для кого-то к радос¬ 
ти, для кого-то - к сожалению) нет. Зато 
есть такая новая фишка, как гаражи. По 
мере продвижения в карьерном режиме 
вы покупаете и продаете автомобили, на 
которых участвуете в чемпионатах. Авто¬ 
мобили хранятся в гаражах, по которым 
можно побродить, поглазеть на имеющую¬ 
ся коллекцию тачек. Просто рай для авто¬ 
фетишистов. РЬо+о тосіе, аналогичный фо- 
торежиму в ѲТ4, выдает картинки, мало 
отличающиеся по степени реализма от фо¬ 
тографий. Если вам надоело ездить по 
трассам, которые предлагают разработчи¬ 
ки, добро пожаловать в режим Рои+е 
Сгеа+ог. Каждый город, в котором нахо¬ 
дятся трассы, представлен именно горо¬ 
дом, с огромным количеством улиц, про¬ 
спектов и шоссе. Вы сами можете проло¬ 
жить трассу по улицам понравившегося по¬ 
лиса, хоть кольцевую, хоть незамкнутую, 
после чего прокатиться по ней и даже про¬ 
вести там онлайновую гонку. Изюминка се¬ 
рии РОК, очки (Кисіоз), дающиеся за стиль¬ 
ное вождение и выполнение различных эле¬ 
ментов езды типа заносов, идеального про¬ 
хождения поворотов и т.п., никуда не де¬ 
лись. За определенное количество Кисіоз 


открываются бонусные автомобили, дают¬ 
ся различные награды. Стимул ездить кра¬ 
сиво и стильно - в наличии. К сожалению, 
трасс, проложенных по городу-герою 
Москве не завезли. Ну, и ладно. Лондона, 
Нью-Йорка, Токио, Лас-Вегаса и Нюрбурга 
вполне достаточно. 

Онлайн 

Помимо нескольких оффлайновых ре¬ 
жимов и возможности создания собствен¬ 
ных трасс, в РѲРЗ имеется режим онлайно¬ 
вой карьеры. Это самая интересная часть 
игры. Подключившись к ХЬох І_іѵе, вы мо¬ 
жете участвовать в чемпионатах, гонять с 
друзьями по интернету и все такое. Ведется 
подробнейшая статистика ваших успехов, в 
наличии куча рейтингов и чартов. Очень, 
знаете ли, приятно наблюдать, как твой гей- 
мертэг после удачной гонки поднимается на 
несколько строчек в мировом рейтинге. 
Возможности ХЬох І_іѵе используются спол¬ 
на: во время (да и не только во время) гон¬ 
ки игроки, у которых есть гарнитура, могут 
обмениваться язвительными репликами, 
подбадривать отстающих или нести чушь, и 
все участники гонки их слышат. Непереда¬ 
ваемое ощущение, когда ты обходишь на 
повороте машину какого-нибудь американ¬ 
ца, слушая его ругань по этому поводу. 

Еще одна замечательная находка РѲРЗ 
- Ѳо+Ьат ТѴ. Если в двух словах, то это 
возможность наблюдать трансляции гонок, 
в которых участвуют лучшие гонщики, за¬ 
нимающие верхние строчки мировых рей¬ 
тингов, в реальном времени. Тому, как го¬ 
няют боги РѲРЗ, стоит поучиться. А уж ес¬ 
ли вы сами участвуете в гонке, которая 
транслируется по Ѳо+Ьат ТѴ (об этом по¬ 
является соответствующее сообщение), то 
непередаваемые ощущения от игры на гла¬ 
зах у тысяч геймеров со всего мира вам 
обеспечены. 

Финиш 

Замечательная игра, с невероятной гра¬ 
фикой, качественным геймплеем и инте¬ 
ресными онлайновыми опциями. Если вы 
обладаете новой консолью от МісгозоЛ - и 
вас не тошнит при виде дорогих гоночных 
автомобилей, то Ргоіесі Расіпд 3 просто 
обязан украсить вашу коллекцию. 
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ХЬох 360 


А 



УІЕѴѴ 



История создания РБ2 довольно нео¬ 
бычна. Начать с того, что первоначально ее 
выход планировался на С-атеСиЪе. Но по¬ 
сле того, как МісгозоН прикупила КАКЕ, 
игра перебралась на ХЬох. Прошло какое- 
то время, и РБ2 еще раз сменила апарта¬ 
менты, вольготно расположившись в числе 
первых жильцов новой ХЬох 360. 


Сюжет 

Он есть. И не более того. Некая исто¬ 
рия скрепляет уровни воедино, но она на¬ 
столько невнятна, что на нее абсолютно 
не хочется обращать внимание. Вы же не 
задумывались, почему в СДіаке один уро¬ 
вень сменяется другим, и за что, собст¬ 
венно говоря, мы так не любим наших 
врагов? Другое дело, что сценаристы 
КАКЕ наверняка хотели, чтобы РБ2 бы¬ 
ла зіогу-сігіѵеп... И все же, сюжету РБ2 
очень далеко до глубины и целостности 
истории, рассказанной в рассмотренной 
чуть выше Сопсіетпесі: Сгітіпаі Огіщпз. 


Красотища? 

Такой необычный путь до покупателя 
не мог не отразиться на внешнем виде иг¬ 
ры. С одной стороны, картинка выглядит 
просто великолепно - высокодетализиро¬ 
ванные модели с качественным нормал- 
маппингом, обилие шейдеров, объемные 
текстуры, большое количество мелких 
деталей; с другой - периодически появ¬ 
ляющиеся странные низкополигональные 
модели, мелькающие то тут, то здесь раз¬ 



РЕКРЕСТ 

0АКК2ЕК0 


К омпания КАКЕ выпустила на ХЬох 360 приквел хита с N64 - Регіесі 
РагК 2его. Если вы помните, то в Регіесі йагК мы играли за Джо¬ 
анну Дари - эдакую Джеймс Бонд в юбке. Сама Регіесі Оагк явля¬ 
лась неофициальным сиквелом боібеп Еуе 64 - лучшего консольного РР5 
по мнению многих журналистов и простых игроков. 



мазанные текстуры... Такое ощущение, 
что разработчики несколько раз переде¬ 
лывали игру практически с нуля, и не ус¬ 
пели все отшлифовать к дате релиза. Не¬ 
смотря на некоторую неоднородность, иг¬ 
ра в целом выглядит великолепно: оби¬ 
лие различных эффектов, детальнейшие 
модели оружия, очень качественная ани¬ 
мация, великолепный эффект тоііоп 
Ыиг, оправданное использование НБКІ 
(Ні§Ь Бупатіс Кап^е Іта^ез). Взгляните 
на скриншоты и вы поймете, о чем я. 

Дамские штучки 

По своей сути, РБ2 - шутер от первого 
лица со ЗіеаІШ-элементами. Это, конечно, 
не Зрііпіег Сеіі и не ТЫеЛ, но поползать на 
брюхе придется. Разработчикам удалось 
соблюсти некую грань, не свалившись в 
пучину однообразия и монотонности: яро¬ 
стные перестрелки на открытых простран¬ 
ствах сменяются разборками в тесных ко¬ 
ридорах, вынос врагов "в лоб" чередуется 
со зіеаШт-участками, пробежки по джунг¬ 
лям переходят в полеты с помощью ракет¬ 
ного ранца, в специально отведенных мес¬ 
тах можно покататься на броневике и ап¬ 
парате на воздушной подушке. Скучать не 
придется однозначно. Помимо обширного 
арсенала оружия, Джоанна имеет доступ к 
большому количеству различных шпион¬ 
ских гаджетов, начиная от устройства для 
взлома электронных замков, инфракрас¬ 
ных очков или бинокля и заканчивая ма¬ 
ленькой летающей радиоуправляемой ка¬ 
мерой. Все эти устройства вполне логично 


применяются в специально отведенных 
для этого местах. Все виды оружия имеют 
альтернативный режим, причем необяза¬ 
тельно это должен быть ускоренный или 
скученный выброс пуль, как в других иг¬ 
рах. Например, шотган в альтернативном 
режиме работает как мини-радар, показы¬ 
вающий расположение врагов и соратни¬ 
ков, но при этом издает сильный звук, вы¬ 
давая наше месторасположение. 

Сетка 

Игра имеет несколько сетевых режи¬ 
мов, доступных через ХЬох Ьіѵе. Тут вам 
и классический сіеаШтаісЬ, и СТЕ, и ко¬ 
мандные вариации, есть режим совмест¬ 
ного прохождения, когда два игрока на 
пару проходят уровни одиночной кампа¬ 
нии. Не забыт и сплитскрин, на одной 
консоли могут играть до четырех игроков. 
Поддерживается голосовое общение. Для 
командной игры - вещь незаменимая. 

Превосходная темень 

Немного неоднородная, но увлекатель¬ 
ная и не надоедающая смесь яростной па¬ 
льбы, зіеаШі-элементов, полетов на реак¬ 
тивных ранцах, езды на авто- и водных 
видах транспорта получилась вполне съе¬ 
добной. Немногим разработчикам удалось 
вместить столько разных элементов гейм- 
плея в один проект, при этом не загубив 
его на корню. А великолепное визуальное 
оформление только добавляет баллов к 
финальному рейтингу. И плевать на ред¬ 
кие графические ляпы. © 
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РКЕѴІЕМ Опітизііа: дат о! Огеапк 



Владимир ЧАПЛЫГИН 


Красота сакуры напоминает нам, 
что и мы были когда-то такими же красивыми. 

Древнее японское изречение 


АВТОР 


Асііоп, ПРО 


Издатель 


Сарсопл 


Разработчик 


Сарсопл 


РІауЗІаІіоп 2 


Платформа 


17 марта 2006 


Дата выхода 


\ллллл/. сарсопл. со. ф 


П о заверениям продюсера се¬ 
рии Кэйдзи Инафунэ, 
Опітизііа 3: йетоп 5іеде 
должна была стать заключитель¬ 
ным эпизодом саги о противостоя¬ 
нии отважных самураев и демонов 
в раздираемой междоусобными 
войнами Японии. Однако суровые 
законы бизнеса заставляют прини¬ 
мать совсем другие решения. Зачем 
отказываться от того, что уже не 
первый раз приносило стабильную 
прибыль? Да и фанаты настойчиво 
требовали сиквела. Так что сцена¬ 
ристы из Сарсош нашли лазейку в 
сюжете (благо их там было полно), 
а разработчики придумали сразу 
несколько свежих фишек для вне¬ 
дрения в игровой процесс. 

Я тебя научу Родину любить! 

1598 год. После окончания событий 
третьего эпизода прошло примерно пол¬ 
тора десятка лет. Хорошо знакомый фа¬ 
натам предыдущих частей Саманоскэ со¬ 
крушил лорда Ода Нобунага, после чего 
отправился на заслуженный отдых. Роль 
спасителя человечества придется приме¬ 
рить на себя некоему воину Кайдзину Но 
Соки, а в ролях верных оруженосцев вы¬ 
ступят еще четыре персонажа. Если быть 
предельно точным, то это даже не имя 
нового главного героя, а прозвище, полу¬ 
ченное от боевых товарищей за прояв¬ 
ленную доблесть и отвагу во время сра¬ 
жений с армией демонов Генма. 

Завязка выглядит весьма оригиналь¬ 
но - коварный Хидэеси Тоетоми удумал 



После такого удара спину не восстановит даже 
высокопрофессиональный массажист 


вырубить под корешок всю сакуру в 
стране. Думаем, нет никакого смысла 
объяснять на этих страницах, как много 
значит цветение этого дерева для жите¬ 
лей Японии. В общем, главный символ на¬ 
ции под угрозой. Разумеется, Кайдзину 
Но Соки воспылал праведным гневом, на¬ 
цепил доспехи, взял в руки отточенный, 
как лезвие бритвы, самурайский меч и 
отправился вместе с верными соратника¬ 
ми (рядом с мужчинами нашлось место 
девушке Аканэ) в город Киото учить не¬ 
дальновидного законодателя, что такое 
хорошо, а что такое плохо. Особо продви¬ 
нутой педагогической науки в те времена 
не было, так что процесс вразумления 
превратился в нехилую драку с примене¬ 
нием колюще-режущих предметов, раз¬ 
личных боевых искусств и направлений 
магии. 

Всеобщая коллективизация 
самурайских масс 

Геймплей затачивается под управле¬ 
ние сразу несколькими персонажами (ча¬ 
ще всего действовать придется парами). 
Данное нововведение заставляет вспом¬ 
нить другой проект компании Сарсош - 
Кезісіепі Еѵіі: ОиіЪгеак 1-2. Главный ге¬ 


рой отдает подопечным простенькие ука¬ 
зания а-ля "следовать за мной", "атако¬ 
вать", "держать оборону" и так далее. Все 
они подвешены на крестовину геймпада 
(для активации фичи надо нажать на 
Зеіесі). За более сложные задания отду¬ 
ваются специальные кнопки. Например, 
товарищам можно отдать приказ органи¬ 
зовать стремительную совместную атаку 
с применением специальных способнос¬ 
тей. К сожалению, о кооперативном ре¬ 
жиме, где каждый геймер курировал ка¬ 
кого-то одного воина, пока от разработчи¬ 
ков ни слуху ни духу. 

Внедрение партийной системы нало¬ 
жит свой отпечаток не только на управ¬ 
ление. Все добытые в сражении очки 
опыта будут распределяться на всю чест¬ 
ную компанию. Впрочем, тотального по¬ 
гружения в жанр КРС- нам ждать не сле¬ 
дует. ОпітшЬа: Бамт оі Бгеатз - это, 
прежде всего, асііоп и еще раз асііоп с 
легкими ролевыми вкраплениями и ми¬ 
нимальным количеством заданий на сме¬ 
калку. По сравнению с головоломками из 
предыдущих эпизодов, испытания в чет¬ 
вертой части покажутся легкими "до- 
машками" из учебников по математике 
для школьников младших классов. Мно¬ 
гочисленные заграничные фанаты поче- 
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Опітизііа: Оаѵт о! Огеат$ 


РВЕѴІЕМ/ 


Подарок ко дню рождения 





В отличие от релизов для остальных госу¬ 
дарств, в Стране восходящего солнца игра по¬ 
явится на полках магазинов не 17 марта, а 26 
января. Эту дату боссы Сарсопл выбрали не 
случайно. Дело в том, что именно в этот день 
прославленному сериалу ОпітизНа исполнит¬ 
ся пять лет. Ради такого события компания 
пригласила для участия в проекте Аюми Хама- 
саки. Популярная японская певица исполнит 
заглавную композицию под названием 5+аг+іп, 
а также споет в финале песню Раіпу Эау. Кста¬ 
ти, тексты для обоих творений Аюми написала 
сама. Более подробно с творчеством Хамаса- 
ки можно ознакомиться по адресу ѵѵѵѵѵѵ. 
ауиті-Натазакі. огд. 


му-то заранее зачислили это послабле¬ 
ние в разряд минусов и в сердцах обозва¬ 
ли реформы разработчиков попыткой 
приблизиться к концепции Бупазіу 
'ѴѴ'аггіогз 5: побольше открытых прост¬ 
ранств (кстати, увеличение размеров 
уровней - еще одна из заявленных фи¬ 
шек) с максимальным количеством по¬ 
единков. 


Последний парад наступает 

Наконец-то произошли изменения в 
поведении камеры. Если раньше оборудо¬ 
вание невидимого оператора подчинялось 
совершенно неведомым нам законам, то 
теперь оно полностью передано в распо¬ 
ряжение игрока: для того чтобы изме¬ 
нить угол взгляда, достаточно покрутить 
правым аналоговым "стиком". 





ОпітизЬа 3: Бетоп 8іе§е блистала 
качественной графикой. Ба\ѵп оИ Бгеатз 
строится на улучшенной версии движка 
предшественницы. Судя по скриншотам, 
за визуальную составляющую можно не 
беспокоиться. Похоже, такая картинка - 
это максимум того, что можно выжать из 
нынешнего поколения приставок. Если 
верить заявлениям руководства Сарсот, 
то ОпітшЬа: Ба\ѵп оі: Бгеатз станет по¬ 
следним представителем се¬ 
риала для платфор¬ 
мы РІауВіаііоп 2. Но 
это не означает, что 
компания собирается 
поставить крест на 
дальнейших самурайских при¬ 
ключениях. В последнее время в 
стане поклонников активно ходят 
слухи о старте работ над эпизодом 
для РІауВіаііоп 3. 

Самурайский сезон: 
бархатная революция? 

Промежуточные итоги вы¬ 
глядят следующим образом: раз¬ 
работчики не пытаются въехать 
в девелоперский рай на былых 
заслугах и активно генериру¬ 
ют свежие идеи, но при этом 
сохраняют свой фирмен¬ 
ный стиль. Взять хотя 
бы смену временных ра¬ 


мок, а также появление новых персона¬ 
жей или переход от асіѵепіиге-составля- 
ющей к элементам КРС-. К чему приведет 
такая бархатная революция, пока неиз¬ 
вестно. ^ 
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КАПРИЗНЫМ ФРЕИМРЕИТ 


И тяжко согрешил, свершая над ними великое 
мщение наказаниями яростными... 

Книга пророка Иезекиля глава 25, стих 17 


■л 


еренос шутеров от первого 
лица с РС на ХЬох - явление 
вполне обыденное. В том, 
что потенциальные хиты этого жан¬ 
ра, такие как 000М 3, появятся на 
обеих платформах, сомнений, как 
правило, не возникает. Зато "тем¬ 
ные лошадки" (коих вагон и ма¬ 
ленькая тележка) от малоизвестных 
разработчиков, создающих проекты 
для РС, еще должны доказать, что 
достойны украсить игровую библио¬ 
теку консоли от МісгобоП. 

Наконец-то владельцы ХЬох получили 
возможность опробовать НаІЫ_і(е 2 - ус¬ 
пешный порт одного из лучших шутеров 
2004 года на РС. И вот близится черед 
РаіпкіІІег: НеІІ Магз, который готовится по¬ 
вторить успех прародителя, заслужившего 
титул самого "мясного" РР5 того же года. 


Возвращение к истокам 

Оригинальный РаіпкіІІег предложил лю¬ 
бителям РР5 чистое, не замутненное услов¬ 
ностями модных ныне тактических и стеле 
элементов, действие. Тупое мочилово, ес¬ 
ли угодно. Разномастная нечисть несконча¬ 
емыми ордами перла на главного героя со 
всех сторон только для того, чтобы спустя 
пару секунд грохнуться с отстреленными (в 
лучшем случае) головами к его ногам. Все, 
что требовалось от игрока, - хорошая ре¬ 
акция и умение метко стрелять. Эта фор¬ 
мула, отлично зарекомендовавшая себя во 
времена зарождения жанра, была благо¬ 
получно забыта вплоть до появления вели¬ 
кого и ужасного Бегіоиз 5ат. Однако на 
фоне Бат'а (а также всех его клонов), с 
его нарочито аляповатыми модельками 
монстров и декалитрами нереалистично вы¬ 
глядящей крови, РаіпкіІІег выделялся более 
совершенной графикой и мрачной атмо¬ 
сферой, достойной первых частей Ооот. 

Как и в случае с Раг Сгу Іпз+іпс+5, приста¬ 
вочный РаіпкіІІег не будет прямым портом 
предшественника (хотя поначалу планиро- 


шт 


шгаыЁ 


Б 79 

Г*7 


Продвинутой физической моделью Р:Н\М 
обязана движку Наѵок 2.0. По заверению раз¬ 
работчиков, команда с самого начала работы 
старалась оптимизировать игру таким обра¬ 
зом, чтобы фреймрейт стабильно держался 
на отметке 60 кадров в секунду. Ради этого 
пришлось даже снизить количество врагов, 
появляющихся на экране одновременно, а 
также немного уменьшить размеры уровней. 
Демоверсия исправно подтверждает эти сло¬ 
ва, но лишь до тех пор, пока ракета, пущенная 
в сплоченную группу монстров, на несколько 
мгновений не превращает игру в слайд-шоу. 
Если разработчики не устранят эту "малень¬ 
кую" оплошность до релиза, последствия мо¬ 
гут быть самыми плачевными. 
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РаіпКіІІег: НеІІ №п 



ДА НЕ ОПУСТЕЮТ СЕРВЕРА ХВОХ ИѴЕ! 


Г 

Многопользовательский режим в ориги¬ 
нальной РаіпкіІІег ничем особенным не выде¬ 
лялся. Воспринимался он, скорее, как еще од¬ 
на строчка в списке фич, не более. Но после 
того как в дело вмешалась известная кибер¬ 
спортивная организация СуЬега+Ые+е Рго(ез- 
зіопаі І_еадие (СРІ_), положение изменилось 
кардинально. Подписав соглашение с компа¬ 
нией ОгеатСакНег Негас+іѵе, СРІ_ получила 
эксклюзивные права на использование муль¬ 
типлеера РаіпкіІІег. В то время как неумолимо 
сдававшая позиции старушка Оиаке 3 Агепа 
исключалась из списка дисциплин большинства 
крупнейших чемпионатов, подвергшийся не¬ 
обходимым модификациям многопользова¬ 
тельский режим РаіпкіІІег, напротив, набирал 
обороты. Вчерашние квакеры отдавали пред¬ 
почтение именно ему, игнорируя более мас¬ 
титых представителей жанра. И хотя вышед¬ 
ший недавно Оиаке 4 вновь показал всем, кто 
в доме хозяин, окрыленные успехом разра¬ 
ботчики уделяют мультиплееру грядущей иг¬ 
ры самое пристальное внимание. 



вался именно таким). Р: НѴ/ - это компиля¬ 
ция избранных этапов оригинальной игры и 
ее официального дополнения РаіпкіІІег: 
ВаНІе Ои+ о( НеІІ. Также в проект будет 
включен сборник мультиплеерных карт от 
СРІ_ (см. врезку), что гарантирует под¬ 
держку службы ХЬох І_іѵе!. 

Предложение, от которого нельзя 
отказаться 

Перетасовка уровней вряд ли сколько- 
нибудь серьезно отразится на сюжете. 
Геймеру, как и прежде, отводится роль Дэ¬ 
ниэла Гарнера, попавшего после гибели в 
автокатастрофе в Чистилище и забритого 
Всевышним на борьбу с вконец распоясав¬ 
шимися исчадиями ада. Вернее, Дэниэл сам 
вежливо согласился на предложение Со¬ 
здателя. Куда деваться: пропуск в Рай на 
дороге не валяется. Вооружившись "Убий¬ 
цей Боли" (оружием, по эффективности 
сравнимым с газонокосилкой), он отправ¬ 
ляется зачищать адские лужайки. 


Доступная прессе демоверсия, содер¬ 
жащая три кардинально различающихся по 
типу местности этапа, подтвердила, что в 
техническом плане Р:НѴѴ для ХЬох мало в 
чем уступает оригиналу. Те же открытые 
пространства городских площадей и узкие 
коридоры готических замков. Прекрасные 
эффекты освещения и легионы хорошо де¬ 
тализированных врагов. С местными гра¬ 
фическими красотами приставка справля¬ 
ется на ура, будто бы пытаясь убедить нас, 
что даже с выходом преемника в лице 
ХЬох 360 старую гвардию рано списывать 
со счетов. 

Не подкачали разработчики и с управ¬ 
лением. Наіо уже давно доказала, что 
джойпад консоли может быть практически 
таким же удобным и функциональным 
средством контроля, как и тандем клавиа¬ 
туры с мышью. Демо Р:НМ лишь в очеред¬ 
ной раз это подтверждает. 

Конечно, в Р:НѴѴ не обойдется без 
нововведений. Прежде всего, раз¬ 


работчики обещают расширить арсенал 
оружия. Все-таки пять стволов из РС-вер- 
сии - это слишком мало, несмотря на их 
альтернативные возможности. Также в иг¬ 
ре ожидаются новые виды нежити. Разно¬ 
образием монстров РаіпкіІІег выгодно отли¬ 
чается от конкурентов. 

Раньше процесс отстрела приспешни¬ 
ков Сатаны изредка прерывался необходи¬ 
мостью решения головоломок. У геймеров 
был повод удивиться, ведь концепция спин¬ 
номозговых шутеров обычно не предусма¬ 
тривает участие в игровом процессе мыс¬ 
лительной функции. Головоломки были 
представлены в виде огромных боссов. 
Умирать под градом пуль, как все нор¬ 
мальные монстры, они категорически отка¬ 
зывались, вынуждая геймера напряженно 
искать уязвимые места, а потом еще долго 
вырабатывать тактику их поражения. По¬ 
нятно, что фишку оценили далеко не все, и 
уже в дополнении боссы превратились 
в "простых смертных". Точнее - в 
очень крутых смертных. Что инте¬ 
ресно, такой поворот тоже устро¬ 
ил далеко не всех, и теперь перед 
командой разработчиков 
стоит сложная задача - по 
возможности угодить и 
"нашим", и "вашим". 
Пока Р:НМ смот- 
.У рится как весьма пер¬ 
спективный проект. Но то¬ 
ропиться с выводами не стоит, 
ведь известны случаи, когда игру, за¬ 
воевавшую сердца РС-геймеров, в ста¬ 
не консольщиков ждал довольно хо¬ 
лодный прием. Правда, в основном, 
этой участи удостаивались низкока¬ 
чественные порты от сторонних 
компаний. В данной же ситуации 
разработчики сами занимаются 
переносом своего шедевра на 
ХЬох, а это, согласитесь, вселяет 
уверенность. 
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В последнее время многие 
разработчики и издатели 
ориентируются на выпуск 
коммерческих игр, где основной 
упор делается на массовость, что 
в определенной степени подразу¬ 
мевает безликость. Компания 
5СЕ.І решила сделать ставку на 
проекты с "собственным лицом" 
и выпустить Зігеп 2 - продолже¬ 
ние неординарного ЗигѵіѵаІ 
Ноггог прошлого года. 

Таинственный остров 

Еще 29 лет назад расположенный не¬ 
подалеку от берегов Японии остров Ями- 
дзима (Уатіііта) был прекрасным мес¬ 
том. Вокруг, насколько видит глаз, к вер¬ 
шинам гор вздымаются густые чащи ле¬ 
са, скрывающие узкие извилистые троп¬ 
ки, пещеры и ниспадающие холодные 
струи водопадов. В самом центре остро¬ 
ва притаился небольшой уединенный го¬ 
родок, окруженный с трех сторон нео¬ 
бычайно красивыми скалами. Ямидзима 
был настоящим оазисом для проживаю¬ 
щих здесь людей, но события одной ночи 
изменили в корне его жизнь, превратив в 
обитель страха - место проклятых... 

Однажды в полночь во время сильно¬ 
го шторма произошел обрыв подводного 
кабеля, в результате чего жители оста¬ 
лись без электричества. Все бы ничего, 
но одновременно бесследно исчезло на¬ 
селение острова. С того момента про¬ 
шло уже немало лет, однако ключ к раз¬ 
гадке мистических событий той ночи так и 
не был найден. 

Действие игры разворачивается в на¬ 
ши дни. По разным причинам на острове 
одновременно оказались четырнадцать 
человек: редактор журнала, занимаю¬ 
щийся историей этого клочка суши; сле¬ 
пой писатель-романист со своим предан¬ 
ным псом; гадалка; скрывающийся от по¬ 
лиции вор; двое солдат подразделения 


Вряд ли я смогу спокойно уснутъ, если подумаю об ужасах, таящихся за 
внешним покровом нашей жизни во времени и пространстве, о нечестивых 
чудищах со старых звезд, грезящих в морских глубинах, и об идолопоклонниках, 
готовых вернутъ их в міір, когда очередное землетрясение поднимет на 
1 поверхность эти жуткие каменные склепы. 

Г. Лавкрафт. "Зов Ктулху" 


ЭТО ИГРА ИЛИ ФИЛЬМ? 




Люди Тьмы 

Помимо нетривиального сюжета, в 
основу которого положена "мифология", 
созданная талантливым писателем Говар¬ 
дом Лавкрафтом, и японский фольклор, 
Бігеп 2 может похвастаться весьма ориги¬ 
нальным игровым процессом. Для нача¬ 
ла отметим, что все главные герои пред¬ 
ставляют собой обычных людей со свои¬ 
ми достоинствами и недостатками. Никто 
из них, за исключением двоих солдат, не 
владеет навыками рукопашного боя и 
плохо умеет обращаться с огнестрель¬ 
ным оружием. Герои с трудом забира¬ 
ются на возвышенности и горные уступы; 
отвратительно бегают, быстро выдыха¬ 
ясь и спотыкаясь о каждую кочку; впада¬ 
ют в панику (особенно дети) при встрече 


Одним из главных достоинств Бігеп 2 являет¬ 
ся великолепная графика, благодаря которой иг¬ 
ра отчасти походит на настоящий мистический 
триллер. Отметим, что все персонажи имеют 
реальных прототипов, а 85% сцен анимировано 
при помощи то+іоп сарТиге. Сами же модели ге¬ 
роев отличаются реалистичным отображением 
лиц и прекрасной мимикой. 

Еще одним интересным моментом являет¬ 
ся тот факт, что, приступая к работе над проек¬ 
том, разработчики объездили всю Японию, 
фотографируя различные пустыри, свалки, 
развалины старых домов и заброшенные селе¬ 
ния. Дело дошло до того, что авторы специаль¬ 
но требовали разрешения у местных властей для 
осмотра некоторых запрещенных к посещению 
мест. Всего ими было отснято более 30000 фо¬ 
тографий, с которых впоследствии создавались 
интерьеры и экстерьеры Бігеп 2. 


5еІ№е(епсе Рогсе; молодая девушка и 
т.д. Каждый из них думал, что здесь ему 
не грозит опасность. Но ровно в полночь 
в тишине, окутавшей заброшенный го¬ 
род, зазвучала сирена. Морские волны 
окрасились в багровый цвет, и из воды 
вышли темные силуэты, похожие на лю¬ 
дей. Но вот только люди ли это? 
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лицом к лицу с врагом. И, самое глав¬ 
ное, несколько ножевых ранений или вы¬ 
стрел в упор из дробовика смертелен 
для любого из них. 

Условия, в которых предстоит выжи¬ 
вать персонажам, максимально прибли¬ 
жены к реальности. Например, разра¬ 
ботчики исключили из игры средства, с 
помощью которых можно восстановить 
здоровье героев (будь то аптечки или 
целебный можжевеловый веник). Впро¬ 
чем, такого параметра, как шкала жиз¬ 
ни, в Зігеп 2 тоже нет. Одновременно с 
этим вы практически лишены оружия, 
так что можете смело похоронить на¬ 
дежду найти в кустах присыпанный зем¬ 
лицей автомат или гранатомет. Ведь в 
реальной жизни такого не случается, вот 
и в Зігеп 2 тоже не будет. Конечно, кое- 
каким оружием некоторые персонажи 
наделены изначально, например, писа¬ 
тель в целях безопасности прихватил ре¬ 
вольвер, а у солдат есть пистолет и авто¬ 
мат. Но большинству героев все же при¬ 
дется искать и пользоваться в дальней¬ 
шем подручными средствами самообо¬ 
роны: молотком, гаечным ключом, об¬ 
ломком трубы и т.д. 

Что же касается противников, то, по¬ 
мимо мертвых каннибалов сибито 
(5НіЬі+о) , в Зігеп 2 появятся еще более 
опасные враги - ямибито (УапгнЫ+о). Для 
читателей, не знакомых с первой частью 
игры, напомню, что сибито - это люди, 
которых кровавые воды моря превратили 
в нежить. В отличие от обычных зомби, у 
которых напрочь отсутствует разум, си¬ 
бито обладают кое-каким интеллектом. 
Они достаточно хорошо умеют бегать, 
обращаться с холодным и огнестрель¬ 
ным оружием, звать на помощь собрать¬ 
ев и выслеживать жертву. Некоторые си¬ 
бито носят фонарики - они помогают им 



в поисках живых. Если если враг заметил 
вдалеке движение или свет от вашего 
фонаря, это еще не означает, что он тут 
же бросится атаковать. Вполне возмож¬ 
но, он предпочтет подойти ближе и убе¬ 
диться, что вы действительно не мерт¬ 
вец. Согласитесь, достаточно интерес¬ 
ный подход, особенно если учесть, что 
зомби из других игр ничего подобного 
делать не умеют. 

Но вернемся к нашим новым против¬ 
никам - ямибито. Эти создания, за исклю¬ 
чением мертвенно-бледного оттенка ко¬ 
жи, внешне практически ничем не отли¬ 
чаются от обычного человека. Иначе их 
еще называют Людьми Тьмы. Ямибито 
обладают высокоразвитым интеллектом, 
большой физической силой, стойкостью 
к повреждениям и экстраординарными 
способностями. Фактически их единст¬ 
венное слабое место - это боязнь крас¬ 
ного света. 

Учитывая физическую слабость глав¬ 
ных героев и весьма ограниченный арсе¬ 
нал, можно сделать вывод, что скрыт¬ 
ность станет вашей основной тактикой. 
Хотите остаться в живых - не ходите долго 
с включенным фонарем, иначе вас заме¬ 
тят. Передвигайтесь медленно и тихо. И, 
самое главное, используйте телепатию. 

Неизвестно, каким образом попав¬ 
шие на остров люди приобрели телепати¬ 
ческие способности (Зідіфаск), - изна¬ 
чально они были присущи только ямиби¬ 
то. Однако использование телепатии для 
них - единственный шанс остаться в жи¬ 
вых. В Зігеп 2 герои могут "смотреть гла¬ 
зами" не только врагов и живых людей, 
но и находящихся поблизости животных и 
птиц. Таким образом игрок сможет по¬ 
лучить информацию не только о том, на¬ 
сколько опасно то или иное место, но и 
обнаружить подсказки для решения го¬ 
ловоломок, которые будут в изобилии 
присутствовать в игре. 

На шаг впереди? 

Год назад Зігеп сумела зарекомендо¬ 
вать себя как действительно уникальный 
проект жанра ЗигѵіѵаІ Ноггог. Поэтому 
мы вправе ожидать, что сиквел сможет 
повторить славу оригинала, тем более 
что для этого есть все основания: ориги¬ 
нальность концепции игры в целом, сце¬ 
нарная работа голливудского качества, 
неповторимая атмосфера и хорошая гра¬ 
фика. Надеюсь, мы непременно получим 
игру, которая станет любимой как мини¬ 
мум на пару месяцев. 


НОВЫЕ ЛИЦА 


г 

Поскольку почти все герои первой части 
игры усилиями разработчиков были благопо¬ 
лучно умерщвлены (кого-то убили сибито, 
кто-то погиб от пулевого ранения в палец, а 
кто-то утопился от счастья в багровых водах 
реки), авторам пришлось создать для Зігеп 2 
абсолютно новых персонажей. На данный мо¬ 
мент мы можем представить вам троих: 



Мамору Ицуки (Матоги И$икі) - редактор на¬ 
учного журнала "Атлантис". Умный, хладно¬ 
кровный, обладающий аналитическим скла¬ 
дом ума человек. Мамору приехал на остров 
Ямидзима с целью собрать материал для ста¬ 
тьи. На морском причале он неожиданно 
встречает до смерти перепуганную девушку 
по имени Юри, которая рассказывает ему о 
странных и мистических вещах, творящихся 
здесь. 



Юри Кисида (Ѵигі КізЬісІа) - молодая, красивая 
девушка. Очнувшись утром в одном из зданий 
порта, она обнаруживает, что ничего не по¬ 
мнит, кроме того, что накануне ночью убега¬ 
ла от сибито. Вместе с тем, Юри постоянно 
посещают странные видения, в которых она 
видит мистических существ и церемониаль¬ 
ную процессию. 



Сю Миками (5Ни Мікаті) - писатель, автор 
ставшего бестселлером романа "Слезы ру¬ 
салки". Трагический случай в юности привел к 
частичной потери зрения и памяти Сю. В об¬ 
рывках бессвязных воспоминаний прошлого 
он постоянно видит некую девушку. Пытаясь 
восстановить ход событий того времени, Сю 
приезжает на остров вместе со своей соба- 
кой-поводырем. 
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РНЕ VI ЕМ Тот СІапсу'5 Брііпіег СеІІ: ОоиЫе Адепі 



ха 


м \е\л\е\о\к 


...Его поймали, арестовали, 
велели в карцер посадить. 

Народная песенка 
про цыпленка жареного 


Р азрозненная информация о 
четвертой части 5рІіп(ег СеІІ 
поступала от разработчиков 
в течение нескольких месяцев. 
Сначала просочились сведения о 
паре-тройке городов, в которых 
развернутся события игры, затем 
на официальном сайте проекта по¬ 
явились фотографии с бритоголо¬ 
вым Сэмом Фишером. Что же стряс¬ 
лось с бесстрашным оперативни¬ 
ком? Сейчас, наконец-то, можно со¬ 
ставить предварительное мнение о 
грядущей игре. 


щ ■! I 'і ѵ- .* И И В .■ 1 : наа : и .■ 



От всевидящего ока камеры слежения 
не ускользнет даже Сэм Фишер 


Вместо Канар достались нары 

События Тот Сіапсу'з 8р1іпіег СеІІ: 
БоиЫе А§епі развернутся спустя год после 
окончания предыдущей части (СЬаоз 
ТЬеогу), то бишь в 2008 году. Сэм Фишер 
собирается отпраздновать двадцатилет¬ 
нюю годовщину безупречной работы в под¬ 
разделении "Третий Эшелон" американ¬ 
ского "Агентства национальной безопаснос¬ 
ти". Но юбилейное настроение вмиг улету¬ 
чивается после того, как главному герою 
сообщают о смерти в результате несчаст¬ 
ного случая его единственной дочери Сары. 
Девушке было всего лишь 23 года. 

Сначала убитый горем отец попросил 
отпуск. Потом стал требовать, чтобы его от¬ 
правили на самые сложные задания. А 
дальше пошло-поехало. Сэма зафиксиро¬ 
вали камеры слежения во время ограбле¬ 
ния банка. В конце концов, агент попался во 


время очередной подобной "операции" и 
без сопротивления сдался вовремя подо¬ 
спевшему наряду полиции. За свои грехи 
бывший оперативник получил двадцати¬ 
летний срок в колонии строгого режима 
(странное совпадение с круглой датой про¬ 
фессиональной деятельности, не правда 
ли?). 



Подобные эпизоды больше свойственны фильмам 
Джона Ву 


Опасные связи 

Вырваться на свободу Фишеру помо¬ 
жет случайно (случайно ли?) разгоревший¬ 
ся в здании исправительного учреждения 
пожар. Уж что-что, а использовать подоб¬ 
ные непредвиденные обстоятельства в сво¬ 
их целях бессменный главный герой сериа¬ 
ла ЗрИпіег СеІІ умеет лучше всех. Вместе с 
Сэмом из тюрьмы сбежит его сокамерник 
по имени Джэйми Вашингтон, мотавший 
срок за участие в темных делишках мафи¬ 
озной организации со странным названием 
"Армия имени Джона Брауна". Так опера¬ 
тивник превратится в двойного агента и по¬ 
знакомится с остальными участниками 
преступной организации: некими Эмилем 
Дафрайсом, депутатом Карлом Моссом и с 
высококвалифицированным специалистом 
в области химии Энрикой Виллабланкой. 
Все они объединятся ради борьбы с еще бо¬ 
лее страшной напастью, чем организован¬ 
ная преступность. 

По ходу выполнения миссий придется 
посетить множество локаций в Мадриде, 
Рио-де-Жанейро, Лиссабоне, Нью-Йорке, 
Берлине, странах Африки и Азии. Сэм об¬ 
заведется новыми спецприемами, пополнит 
арсенал доселе невиданными гаджетами, 
будет подолгу плавать под водой, доблест¬ 
но терпеть приносимые песчаной бурей не- 
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Интересно, как сейчас поживает бывший владелец 
пистолета? 


и 


Такая тактика называется "ловлей на живца" 


взгоды и даже прыгать с парашютом. К со¬ 
жалению, что касается графики, то тут 
особых новшеств ждать не приходится: в 
основе четвертой части лежит усовершен¬ 
ствованная версия старого графического 
движка. 


Неразгаданная тайна 

Разработчики утверждают, что выше¬ 
сказанное - это далеко не вся информация 
о проекте. Если им верить, то в запасе у мо¬ 
нреальского отделения ІІЪізоП имеется ре¬ 
волюционная фича, которая кардинальным 
образом изменит игровой процесс сериала, 
сделает БоиЫе А§еп1 самым реалистич¬ 
ным из четырех эпизодов и даже переплю¬ 
нет в этом плане Меіаі С-еаг 8оМ 4: С-шіз оИ 
Ше Раігіоіз. (г) 


А вот это уже привычная картина: камуфляж, 
специальный прибор ночного видения и шевелюра 
на голове 
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Люди кинулись с пугающей скоростью посвящать 
свои разнообразные таланты бесхитростной 
машине, похожей на слепленную из грязи куклу. 

Харуки Мураками. “ Пинбол” 


АВТОР 


Могріі шррр- 
ВаН 

в центре внимания 


Ч уть больше года прошло ■ 
с появления Мпіепбо 0$, I 
а один из главных флагма¬ 
нов консоли - МеігоісІ Нипіегс - все 
еще не торопится с выходом. Что¬ 
бы немного утолить голод фанатов, 
а заодно разнообразить и без того 
богатую библиотеку игр для 0$, 
нам предложили вариацию пинбола 
по мотивам мира МеігоісІ 


РіпЬаІІ 


Издатель 


Ыіпіепсіо 


Разработчик 


Платформа 


Ыіпіепсіо 05 




ѵ\лллл/.теігоіфгітеріпЬаІІ.сот 


Игровой интерес 7хо,4о 
Графика 8x0,20 
Звук и музыка ГОхо.ю 
Дизайн 9x0,20 
Ценность для жанра 7хо,™ 


тельно шаром, выглядит скорее чем-то ожи¬ 
даемым, чем непредсказуемым. В истории 
видеоигр есть отличный пример такого от- 
Начиная с первой части МеігоісІ, вышед- ветвления - Бопіс БріпЬаІІ, в которой синий су¬ 
шей на ЫЕ5 в далеком 1986 году, превраще- пережик играл роль шарика для пинбола, 

ние Самус Аран в шар с помощью специаль- МеігоісІ РіпЬаІІ (МР) - первая побочная часть 

ного скафандра являлось наиважнейшим ком- серии, являющаяся отклонением от привыч- 
понентом геймплея всего сериала. Прием ной концепции, а не развитием основной те- 

МогрЬ ВаН стал одной из визитных карточек мы. Это хорошо вдвойне, поскольку может 

МеігоісІ. И появление игры в мире МеігоісІ, в не только порадовать фанатов нестандарт- 
основе которой лежит управление исключи- ным игровым процессом, но и познакомить с 

особенностями МеігоісІ новых игроков. 


зону, поиск дополнительных бонусов и арте¬ 
фактов (по аналогии с МеігоісІ Ргіте) делают 
МР немного больше, чем просто пинболом 
на заданную тему. Еще немного и могла бы 
получиться полноценная агсасіе/асіѵепіиге. 

В игре имеется режим рекордов, где можно 
выбрать зону и попросту понабирать очки. 


Преимущества 05 

Пинбольный "стол" размещается сразу на 
двух экранах, что делает интерфейс очень 
удобным для игрока. В любой момент вы ви¬ 
дите, где находится ваш шарик. Два шифта 
для управления рычагами и пара кнопок для 
применения оружия - вот и все управление. В 
общем-то, для пинбола - этого более чем до¬ 
статочно. Вибропак (вставляемый в слот для 
картриджей от ѲВА) усилит ощущения от ар¬ 
кадного геймплея. 

Отдельного упоминания заслуживает му¬ 
зыкальное сопровождение. Выполнено оно 
на очень высоком уровне и использует все 
"портативные" мощности нинтендовской кон¬ 
соли. При прослушивании забойного рока в 
зоне Ргідаіе или монотонных гулов зоны Мад- 
тоог Саѵегпз может показаться, что они при¬ 
шли прямо с ОатеСиЬе. Звуки МР приятны на 
слух, они отлично гармонируют с происходя¬ 
щим на экране и не приедаются даже через 
несколько часов игры. 

МР-очень качественный проект, и если 
вам по душе мир МеігоісІ или пинбол, то она - 
для вас. В противном случае стоит хорошень¬ 
ко подумать над покупкой. 


Необычный пинбол 

Стандартные правила пинбола и дизайн иг¬ 
ры полностью стилизованны под оригиналь¬ 
ную МеігоісІ Ргіте. Знакомые РЬепсІгапа Эгіііб 
или РЬаюп МіпеБ превращены в "стол" для 
пинбола, где шариком выступает сама Са¬ 
мус. С помощью флипперов необходимо от¬ 
бивать шарик, воздействовать на мишени зо¬ 
ны и собирать очки. Умелое использование 
этих рычагов дает возможность найти допол¬ 
нительное оружие и различные бонусы (осо¬ 
бенно эффектно смотрится БресіаІ МиІііЬаІІ, 
когда на "столе" оказывается до пяти шари¬ 
ков). Очки начисляются за попадания шарика 
на различные манипуляторы и кнопки, так на¬ 
зываемые очковые зоны, а также за уничто¬ 
жение врагов и сбор призов. Временами Са¬ 
мус будет все же трансформироваться в 
свое нормальное состояние, но лишь для 
кратковременного отстрела врагов или 
прыжков по стенам. Тут пригодятся некото¬ 
рые знания из вселенной МеігоісІ. Какого вра¬ 
га как уничтожать, как правильно использо¬ 
вать бомбы и т.д. Не обошлось в МР и без 
элементов асіѵепіиге. Путешествие из зоны в 
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Гангстеры, 
стволы 
и пятьдесят 
центов 
в кармане 


Скажи мне, почему мы так слепы и не видим, 
Что те, кого мы убиваем, это мы сами? 

Сооііо. "Сапдзіаз Рагасіізе" 


Т е времена, когда образцовые 
гангстеры разговаривали с 
итальянским акцентом, носи¬ 
ли шляпы и длинные пальто, из- 
под которых неизменно выгляды¬ 
вало дуло автомата Томпсона, ушли 
в прошлое. Современный огідіпаі 
дапдзіа обязательно должен быть 
чернокожим, носить широкие шта¬ 
ны, коверкать американский язык 
и иметь при себе пару пистолетов. 
Как показывает последняя часть 
6ТА и другие игры на ту же тему, 
такой портрет уличного братка из 
Штатов пользуется большой попу¬ 
лярностью в массах. 

Среди лавины игр про черных парней с 
пушками, обрушившихся на геймеров в по¬ 
следнее время, по-настоящему хороших не 
так уж много. С Л. из СТА: 8ап Апсігеаз са¬ 
модовольно ухмыляется, ведь ни одному из 
его виртуальных конкурентов не удалось 
повторить успех этого гангсты. Но вот вне¬ 
запно на горизонте замаячило грозное имя 
50 Сепі’а. Мало того, что главный герой од¬ 
ноименной игры списан со знаменитой в 




шоубизнесе личности, что подразумевает 
наличие армии поклонников. Так еще и 
криминальное прошлое у рэппера - не вир¬ 
туальное, а самое настоящее: далеко не 
каждому удается остаться в живых после 
девяти пулевых ранений. А вот старик 
Фифти смог. Секундный интерес в глазах 
С Л. почти сразу сменяется нескрываемым 
презрением. Его игровая жизнь куда инте¬ 
реснее и насыщеннее, чем похождения По¬ 
лу бакса в новой игре 50 Сепі: Виііеіргооі 

Мая моя арашна 

Выход 50 Сепі’а на тропу войны был 
вполне обоснованным. Старина К-Бо§ по¬ 
пал в серьезную передрягу, и ему необхо¬ 
дима помощь. Причем срочно. Натянув ши¬ 
рокие, как и положено, штаны и вооружив¬ 
шись верным пистолетом, наш герой отпра¬ 
вился на выручку. Напичкав свинцом кого 
надо, Фифти обнаружил, что его друга от¬ 
правили к праотцам самым скоростным 
рейсом. Общую печальную картину завер¬ 
шили девять пуль, всаженных в тело не¬ 
удачливого спасателя. Кое-как оправив¬ 
шись от ран, Полубаке решает, что ни один 
добропорядочный гангстер такое свинство 
безнаказанным не оставит. Нам предстоит 
совершить кровавую вендетту и покарать 
всех виновных, а также тех, кто с ними во¬ 
дится, да и просто людей, на свою беду 
вставших у нас на пути. 


Жанр 


Издатель 


Разработчик 


Платформа 


Асііоп 


Ѵіѵепсіі ІІпіѵегзаІ Оатез 


Оепиіпе Оатез 


РІау5іаііоп2, ХЬох 



\ллл/ѵѵ.50сепіЬиІІеіргооі.сот 


РЕЙТИНГ 

Игровой интерес 6хо,4о 
Графика 7 хо,2о ^ 
Звук и музыка 7 х о,ю ч і 
Дизайн 6хо,2о 

Ценность для жанра бхо.ю А 




Заинтригованы сюжетом? Нет? Оно и 
понятно, ведь сюжет в Виііеіргооі является 
худшим элементом игры. Мало того, что он 
банален, и такие истории мы видели уже 
тысячу раз. Он еще и скучен. Впрочем, от 
игры про крутых пацанов и стволы никто, 
думаю, и не ждал сильного сторилайна. 

Вместо нас заговорят пушки 

Осуществлять возмездие Полудоллар 
собирается не в одиночку. С ним рядом бу¬ 
дут либо верные товарищи из банды С- 
ІІпіі, либо совсем "левые" люди вроде де¬ 
тектива МакВикара и парня по имени 
Гризз. К слову, детектив списан с Эминема, 
а Гризз - с доктора Дре (надеюсь, все в кур¬ 
се, кто это такие). Помощь АІ-соратников 
оказывается всегда кстати. Мало того, что 
они неплохо стреляют и вражеские пули им 
нипочем, так они еще могут и дверь запер¬ 
тую открыть или сейф с деньгами взломать. 
Такие вот удальцы-молодцы. 

С первого и до последнего уровня мы 
будем косить толпы врагов из разнообраз¬ 
ного оружия. Впрочем, жизнь уличного 
гангстера осложнена не сонмом недругов, а 
совсем по другой причине. Отсутствие авто- 
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50 Сепі: ВиІІеІргооТ 





Настоящее имя Полудоллара - Куртис 
Джексон. Звезда гангста-рэпа родилась в 
1976 году в одном из черных кварталов Нью- 
Йорка. Мать Куртиса, занимавшаяся торгов¬ 
лей наркотиками, была убита, когда мальчику 
было всего восемь лет. Яблоко от яблони, са¬ 
ми знаете, куда падает, и подросший Фифти 
тоже стал заниматься традиционным семей¬ 
ным бизнесом. Помимо этого он начал сочи¬ 
нять всякую всячину и взял для понта прозвище 
"50 СепГ в честь одного уличного бандита. В 
2000 году на Полубакса было совершено на¬ 
падение, в результате которого он получил те 
самые девять пулевых ранений и чудом остал¬ 
ся жив. 

В 2003 году в свет выходит альбом "Ѳе+ 
КісН ог Оіе Тгуіп", который буквально порвал 
чарты. За первые три дня после релиза было 
продано 872 тысячи дисков. Вскоре Джексон 
стал популярнее своих "наставников" - небе¬ 
зызвестных рэпперов Эминема и Доктора 
Дре. 


Личное дело 


прицеливания заставит не раз вспомнить 
разработчиков нелестными словами. Но да¬ 
же если вам удастся поймать в прицел 
тушку противника, то это еще не гаранти¬ 
рует вам удачного попадания. В 50 Сепі пу¬ 
ли довольно часто, вне зависимости от дей¬ 
ствий игрока, пролетают мимо цели. 

Надо отметить, что игровой процесс 
буквально с первого уровня вызывает ассо¬ 
циации с Беасі То Кі§Ьі8. Помнится, Джек 
Слейт умел артистично и красиво обезору¬ 
живать врагов. Наш рэппер тоже обучен 
большому количеству похожих приемов с 
той лишь разницей, что применяет он их не 
для заимствования новых стволов, а для 
жестокой экзекуции. Полубаке может со 
всего размаху ударить противника по но¬ 
гам, после чего выстрелить упавшему в го¬ 
лову из дробовика. Сворачивание шей и 
всаживание ножа в лица своих жертв ганг¬ 
стер тоже освоил превосходно. Всего таких 
способов "успокаивания" оппозиции два с 
половиной десятка, один другого бруталь¬ 
нее. 

Аналогия с хитом от Иатсо усиливает¬ 
ся еще и тем, что Фифти может прикры- 




проекту привлекательности. Про плохой 
сюжет - см. выше. 

Однообразный геймплей с одной-един- 
ственной проблемой - как попасть во врага - 
тоже камнем отправляется в огород разра¬ 
ботчиков. 

Стоит ли играть в 50 Сепі тем, кому 
знаменитый рэппер и вообще хип-хоп до 
лампочки? Вряд ли. Посредственный эктттн 
с видом от третьего лица ценой отнюдь не в 
полдоллара. Если же вы спите со стволом 
под подушкой, носите широкие штаны и 
жить не можете без рэпперской эстетики, 
то не откажите себе в удовольствии одним 
глазком взглянуть на 50 Сепі: Виііеіргооі 
(действительно, может, это твоя послед¬ 
няя игра перед отсидкой, чувак - прим, 
ред.). /р) 


ваться бедолагами, как щитом, продолжая 
при этом постреливать во все стороны. 


Острая нехватка наличности 

Разумеется, игра щедро нашпигована 
всякими фишками, связанными с Фифти и 
его творчеством. На радость фанатам раз¬ 
работчики припасли уйму трейлеров, кли¬ 
пов и музыки Полубакса. Все эти сокрови¬ 
ща открываются не за широкие штаны и 
большие пушки, а за виртуальные доллары. 
Баксы зарабатываются исконно гангстер¬ 
ским способом. А именно: разгрузкой кар¬ 
манов поверженных врагов. Хрустящие 
пачки зеленых можно найти еще и просто 
на уровнях. 

Нажитое непосильным трудом можно 
потратить и на насущные вещи. Например, 
прикупить мощное оружие или бронежи¬ 
лет. Разумным вложением средств являет¬ 
ся и лечение в местной клинике. Врач, по¬ 
хожий на мясника, с удовольствием про¬ 
даст вам медикаменты, которые можно 
взять с собой на "прогулку". Ну, и на новые 
спецприемы тоже придется раскошелиться. 

Цены на все это добро, надо отметить, 
очень немаленькие. Поэтому, чтобы насла¬ 
диться всеми бонусами и радостями игры, 
приготовьтесь проходить ее не один раз. 
Благо разработчики предусмотрели аркад¬ 
ный режим. В нем можно еще раз осилить 
любой уровень и решить финансовые про¬ 
блемы. 

Йо, чувак, что дальше? 

Фанатов Фифти ждет разочаро¬ 
вание. Игровое воплощение их ку¬ 
мира не очень-то похоже на реаль¬ 
ный прототип. Да и графика не 
вызывает в душе позитивного 
отклика. Постоянный полумрак 
и тусклый свет порядком при¬ 
едается уже после часа игры. 

При близком рассмотрении 
текстуры способны отпугнуть 
даже бывалого консолыцика. 

Уровни тоже не назо¬ 
вешь верхом дизайнер¬ 
ской мысли. Объектов хва¬ 
тает, но они выполнены 











бепіі: Оаѵт о! №е Затигаі 




Воины перед началом поединка выкрикивали свои * 
имена, и их грозные голоса сотрясали землю и небо, н 


Видевший сражение со стороны понял бы, что каждый, 
устремляясь навстречу вечности, огнем и мечом кует 
собственную судьбу, не похожую на другие. 

Эйдзи Йосикава. “Тайко” 


АВТОР 


Андрей 


\ѴіпЮ 


Коновалов 


Разработчик 


Сате ПериЫіс 


Платформа 


РІауЗІайоп 2 


Сайт 


\ААллл/. ріаузіаііоп.сот 


"Сказание о Йосицунэ" - памятник япон¬ 
ской литературы конца XV - начала XVI веков. 
В центре повествования - трагическая и яркая 
судьба Минамото Йосицунэ, одного из глав¬ 
ных героев войны феодальных домов Тайра 
(Хэйси) и Минамото (Гэндзи) в 80-х годах XII 
века. Трудно представить себе, кто мог бы в 
большей степени, чем этот герой, служить 
примером воплощения кодекса "бусидо". Это 
был самурай, сочетавший презрение к смерти 
с изумительной воинской доблестью и искус¬ 
ством фехтования. Честный и храбрый, и, не¬ 
смотря на это, оклеветанный и гонимый. 

Темпераментному монаху Бэнкэю также 
уделено несколько глав. 


О днажды в Японии, там, где 
восходит солнце, сошлись 
два великих воинства. Саму¬ 
раи клана Гэндзи были храбрыми 
воинами, но их противники из клана 
Хэйси имели значительное преиму¬ 
щество - поддержку потусторонних 
сил. Обладая волшебными камнями 
Аманган, военачальники Хэйси лег¬ 
ко одержали верх, и на долгие го¬ 
ды в землях Ямато воцарилась 
власть теней. Ужасные ритуалы, 
ведущие к гибели мирного населе¬ 
ния, стали излюбленным занятием 
захватчиков. Кто положит конец 
беспределу? Чей меч опустится на 
шею вселенского зла? 


важных предметов. Присутствуют и 
столь модные нынче элементы КРС, ко¬ 
торые заключаются в возможности на¬ 
копления опыта и общения с ИРС на 
мирных локациях. Также в творении 
С-аше КериЫіс имеются магазины, тор¬ 
гующие разнообразными ролѵег-ир'ами 
и лекарствами, кузницы, позволяющие 
получать оружие и доспехи. Само собой, 
все эти вещи можно находить и во время 
путешествий по уровням, исследуя со¬ 
держимое сундуков и коробочек. 


Его подвиги воспеты в песнях, его 
имя прославлено легендами. Ему посвя¬ 
щено множество сказок, театральных 
пьес, романов. Он - один из самых почи¬ 
таемых и известных японских воинов. 
Его имя - Йосицунэ Минамото (Йосицу¬ 
нэ Гэндзи - в китайском прочтении). 

Повествование стартует, когда юно¬ 
ша, выйдя из дома, оказывается окру¬ 
жен самураями из клана Хэйси. Тут же 
начинается бой с множеством противни¬ 
ков. Может быть, на этом месте все бы и 
закончилось, если бы герою не помог та¬ 
инственный ниндзя. Ведомый незнако¬ 
мым союзником, Гэндзи пробирается в 
тайное укрытие, где мудрый старец 
просит у него помощи в борьбе со Злом. 
Йосицунэ соглашается вступить на путь, 


полный сражений, интриг, поисков и от¬ 
крытий. 

Вскоре к ловкому самураю присоеди¬ 
няется соратник - массивный и сильный 
монах Бэнкэй. Правда, предварительно 
придется победить его в поединке. 

Игра, как книга, делится на главы, 
каждая со своим логическим завершени¬ 
ем. 

Поэзия меча и рисовых колобков 

Геймплей С-ещі представляет собой 
многочисленные сражения и поиски 


Жанр 

АсДіоп/РРС 

Издатель 

5СЕЕ, Софт Клаб 1 


Іервоисточник 


РІауБГаііоп 2 




РЕЙТИНГ 

Игровой интерес 7хо,4о 
Графика 8 хо,2о 
З вук и музыка бхо.ю 
Дизайн 8x0,20 
Ценность для жанра бхо.ю 
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По всему игровому миру разбросаны 
и спрятаны частички Амангана. Собрав 
три штуки, игрок сможет поднять одну 
из трех характеристик героя: живу¬ 
честь, атаку или защиту. 

Модель управления в принципе 
стандартна для подобных игр. Два типа 
ударов ("квадрат", "треугольник"), 
кнопка действия ("круг") и прыжок 
("крест") - в противовес сериалу Опіти- 
зЬа, где прыжки осуществлялись авто¬ 
матически. Также имеется блок, за¬ 
крепленный за одним из шифтов, но са¬ 
мое интересное - это сила Катиі. Под 
линейкой жизненной энергии располо¬ 
жена шкала, которая наполняется, ког¬ 
да персонаж наносит удары, - по анало¬ 
гии с некоторыми двухмерными фай- 
тингами. Во время обычных потасовок 
можно нанести очень сильный неблоки¬ 
руемый выпад, если ухитриться уло¬ 
вить момент, когда противник "открыл¬ 
ся". В этот миг нужно успеть нажать 
"квадрат". В случае успеха обычный су¬ 
постат гарантированно отдаст концы, а 
некоторые боссы потеряют львиную до¬ 
лю здоровья, а иногда (очевидно, от 
страха) расстанутся с полезными пред¬ 
метами. При активации силы Катиі на¬ 
носить подобные удары становится про¬ 
ще, благодаря замедлению времени. 81о- 
шо само по себе чертовски зрелищная 
штука, особенно если добавить к нему 
побольше стильных спецэффектов. 
Весьма красиво выглядит убийство од¬ 
ним ударом сразу нескольких вражин - 
в С-епр такие фокусы легко осуществи¬ 
мы. А в случаях, когда количество на¬ 
брасывающихся на героя со всех сторон 
противников переваливает за десяток, 



использовать Катиі особенно полезно. 
Правда, время замедляется только для 
самого бойца, игрок визуально не почув¬ 
ствует значительного торможения про¬ 
исходящего на экране, и для того, чтобы 
успеть в нужный момент нажать кноп¬ 
ку, в любом случае требуются хорошие 
рефлексы. 



Кошмарное порождение фантазии разработчиков 


В определенных местах можно по 
желанию менять героев, причем делать 
это придется довольно часто, потому что 
каждый персонаж обладает уникальны¬ 
ми навыками. Быстрый Йосицунэ легко 
прыгает и может взбираться на высокие 
стены, а медлительный, но мощный 
Бэнкэй хорошо умеет ломать и кру¬ 
шить, без чего в некоторых случаях не 
обойтись. Посещать одни и те же уровни 
разными героями можно и нужно - 
только так удастся докопаться до всех 
секретов. Прохождение привязано к сю¬ 
жету, но при желании разрешается воз¬ 
вращаться на пройденные уровни в по¬ 
исках пропущенных закоулков, а также 
с целью накопления экспы. В игре вооб¬ 
ще много ситуаций, когда герою по сю¬ 
жету требуется вернуться в пройден¬ 
ную локацию, но с новым заданием. 


На кимоно играют светлячки 

Природа виртуальной Японии как 
будто замерла в своей чарующей красо¬ 
те. Мир игры совсем не мрачен, а, наобо¬ 
рот, ярок и живописен, сочные цвета ра¬ 
дуют глаз и привлекают внимание. На 
уровни с такими декорациями хочется 
возвращаться снова и снова, что для 
С-епр: Балѵп оі: іЪ.е Затигаі с его эле¬ 
ментами бэктрекинга и возможностью 
прокачки очень важно. Сами же бойцы и 
их враги прекрасно анимированы при 










Через год после рождения Йосицунэ Ми- 
намото (1159-1189) был убит его отец - Йоси- 
мото Минамото, глава клана Минамото. При¬ 
шедший к власти клан Тайра пытался истре¬ 
бить род Минамото, но большинству детей 
Йосимото удалось выжить. Йосицунэ был от¬ 
правлен в монастырь на горе Курама. Позже 
юноша бежал оттуда и присоединился к мяте¬ 
жу своего старшего брата Йоритомо Мина¬ 
мото. Йосицунэ оказался блестящим полко¬ 
водцем, во всех крупных сражениях он по¬ 
беждал врага, численно превосходившего 
его. Но после победы над Тайра Йосицунэ 
оклеветали перед Йоритомо, и тот, опасаясь, 
что брат станет претендовать на его место, 
отдал приказ убить героя. Спустя несколько 
лет он был окружен в доме вместе со своей 
семьей в провинции Муцу. Все преданные 
ему воины пали в схватке, защищая своего 
господина, а сам он совершил самоубийство. 
Его примеру последовала жена, а слуга, вы¬ 
полняя приказ, умертвил обоих детей. 


Пал, оклеветанный молвой... 



помощи технологии тоНоп сарШге. Не- 
которым игрокам доставит эстетическое 
удовольствие еще и то, что диалоги пер¬ 
сонажей звучат на японском языке в со¬ 
провождении субтитров. При этом в ос¬ 
новном использована традиционная для 
средневековья музыка: треньканье и за¬ 
вывания древних инструментов помога¬ 
ют погрузиться с головой в эпоху вели¬ 
ких сражений феодальной Японии. 
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Элике: Гордон, я спасла тебя. 
Фримен (с надеждой в голосе): Сейчас 
я тебя поцелую и по нам побегут титры? 
Элике: Еще чего. Это тебе не мыло мексиканское. 
Нам предстоит длинный путъ, и я помогу тебе. 

Фримен (в сторону): Гейб, твою матъ, 
ты опятъ наштампуешь адд-онов, как питъ датъ. 

Я уже вижу перед собой один. 
Гейб Нъювелл: А что вы хотели? 

Всем кушать хочется! 
Алексей ака С^иадго. Пьеса "Наі/-Ьг/е 2" 


Жанр 


РР5 


Издатель 


ЕІесігопіс Агіз 


Разработчик 


Ѵаіѵе ЗоЙѵѵаге 


Платформа 


ХЬох 


Сайт 


\ллллл/. ІпаІН іТе2 .сот 


запуганные жители и крайне необходи¬ 
тельные типы в кислородных масках 
вряд ли обеспечат Гордону приятную 
встречу. Город, где происходит действие 
игры, всем своим видом и атмосферой на¬ 
поминает то ли гетто, то ли поселение бе¬ 
женцев. Полицейский порядок в этом не¬ 
веселом месте поддерживают марионет¬ 
ки СотЪіпе. Ученому предстоит принять 
активнейшее участие в борьбе местного 
сопротивления с этими "комбайнерами" 
и, как положено, объяснить им посредст¬ 
вом свинца, что у каждого человека на 
планете есть ряд неоспоримых прав. 

В НаН-Ьйе 2 нам встретится немалое 
количество новых персонажей. Самым 


Т от факт, что владельцы ХЬох 
так и не получили первую 
часть НаІМіІе, нисколько не 
смущает разработчиков из Ѵаіѵе, 
хотя сюжет в "Полураспаде" зани¬ 
мает далеко не последнее место. 
Фанаты Р$2 в свое время получили 
первую игру серии, в то время как 
"черноящечники" рубились в Наіо. 
Как ни крути, но история Гордона 
Фримена поинтереснее, чем похож¬ 
дения Мазіег СЫеГа. Теперь же 
пришел наш черед злорадствовать, 
потому что консольный вариант 
НаІМіІе 2 выпущен только для 
приставки от МісгозоП. 

После катастрофы, случившейся в 
научно-исследовательском комплексе 
Віаск Меза, прошло десять лет. Положе¬ 
ние дел на Земле неутешительное. Счаст¬ 
ливчики, пережившие вторжение с Ксе- 


на, а затем и порабощение инопланетной 
расой СотЪіпе, загнаны в мегаполисы- 
резервации. Гордон Фримен пробуждает¬ 
ся от летаргического сна и получает но¬ 
вое задание от С-тап. Таинственный тип 
с дипломатом поручает ученому возгла¬ 
вить силы сопротивления и положить ко¬ 
нец диктатуре комбайнов и их приспеш¬ 
ников. Если враги человечества потерпят 
поражение в своем главном оплоте на 
Земле - городе Сііу-17, то восстание про¬ 
катится и по остальным мегаполисам. 

Сііу-17 - не Диснейленд, а непривет¬ 
ливое место для всех, кто сюда попадает. 
Грязные улицы, обшарпанные здания, 


Владимир ПУГАНОВ 


НаІЫіІе 2 


РЕЙТИНГ 

Игровой интерес іхсмо 
Графика 8 хо,2о 
З вук и музыка 7 хо,™ 
Дизайн 9x0,20 
Ценность для жанра 7хо,™ 







































Краткое содержание предыдущих серий 


Г 

Если, по каким-либо причинам, мимо вас 
прошла первая часть НаІШІе, то имеет смысл 
совершить краткий экскурс в историю, дабы 
восполнить сюжетный пробел. Простой уче¬ 
ный Гордон Фримен работал в лаборатории 
по исследованию аномальных материалов. И 
все шло гладко, но с провалом очередного 
эксперимента, жизнь высоколобого очкарика 
резко изменилась. В исследовательском ком¬ 
плексе ВІаск Меза, где работал Гордон, нача¬ 
ли твориться, мягко говоря, странные вещи. 
Жуткие существа наводнили лаборатории и 
принялись с завидным усердием портить ка¬ 
зенное имущество и калечить персонал. По¬ 
доспевшие спецназовцы, вместо эвакуации 
ученых мужей, устроили им экзекуцию. По¬ 
скольку Фримен не собирался в ближайшее 
время покидать бренный мир, ему пришлось 
пробудить в себе скрытые навыки морского 
пехотинца и с оружием в руках защищать 
свои планы на старость. Ну, и по ходу дела, 
разбираться, что тут к чему. В конце игры не¬ 
кто под ником Ѳ-тап сделал Фримену пред¬ 
ложение, от которого нельзя отказаться. Точ¬ 
нее, можно, но лучше этого не делать. Уче¬ 
ный и, по совместительству, спецназовец со¬ 
гласился. То Ье соп+іпиесі... 

Чтобы скрасить ожидание второй части иг¬ 
ры и укрепить свое финансовое положение 
Ѵаіѵе выпустила два асИ-оп'а. Оррозіпд Рогсе 
и ВІие 5ЫЙ не продолжали сюжетную линию 
оригинала, а позволяли взглянуть на события 
НаІШІе с разных сторон. В первом дополне¬ 
нии нам предлагалось влезть в шкуру спецна¬ 
зовца, получившего приказ на зачистку иссле¬ 
довательского комплекса. Во втором под на¬ 
ше руководство поступал местный охранник 
Барни. Кстати, мы его встретим и в НаІШІе 2. 


главным из них (после Гордона, конечно) 
станет девушка по имени Элике Вэйнс. 

На протяжении всей игры она окажет 
ученому немалую поддержку, как сло¬ 
весную, так и огневую. 

Как и положено, сюжетная линия бу¬ 
дет развиваться с самого первого уровня 
до финальных титров. Однако ответы на 
все возникающие вопросы мы так и не 
получим. Ясно, что Ѵаіѵе создавала НаІГ- 
Еіііе 2 с прицелом на асісі-оп или сиквел, 
но завеса тайны могла быть приподнята и 
повыше. 




Вы довольны, господин Ньютон? 

Боевые навыки, продемонстрирован¬ 
ные Гордоном в первой части, никуда не 
делись. Наш ученый по-прежнему умело 
обращается со всевозможными пистоле¬ 
тами, автоматами и прочими орудиями 
борьбы. Конечно, помимо привычного 
оружия, существуют еще и эксперимен¬ 
тальные образцы, которые предстоит ис¬ 
пытывать в полевых условиях. Одним из 
них является Стаѵііу §ип. При помощи 
этой пушки мы можем поднимать разно¬ 
образные предметы и использовать их в 
зависимости от обстановки. Например, 
подняв в воздух бочку с бензином, можно 
метнуть ее в самую гущу солдат СотЪіпе. 
Чем это для них обернется, думаю, по¬ 
нятно. А найдя циркулярные пилы, игрок 
по тому же принципу может заняться ху¬ 
дожественной резьбой по зомби. Кроме 
того, чудо-пушка служит инструментом 
для решения некоторых простеньких 
пазлов. 

Хитрые разработчики из Ѵаіѵе вне¬ 
сли в игру такое оружие, не только чтобы 
разнообразить геймплей. Стаѵііу §ип 
позволяет насладиться в полном объеме 
физикой игры. Брошенные предметы па¬ 
дают на землю или'катятся по ней в пол¬ 
ном соответствии с их формой и массой. 
Падение досок, тел, полет отброшенных 
взрывной волной объектов - все выглядит 
очень достоверно. На сегодняшний день 
НаК-ЫНе 2 является единственной игрой 
со столь добротно проработанной физи¬ 
ческой моделью. 


Жизнь и удивительные 
приключения доктора Фримена 

Путь Гордона к финалу будет проле¬ 
гать через самые разные места. Улочки и 
дома Сііу-1 7 сменятся обширным полем, 
где появится возможность поколесить на 
багги и порассекать на катерке. Пронес¬ 
тись с ветерком по болотам, постреливая 
во вражин, - подходящий уикенд для 
ученого лба... 

В борьбе с комбайнами и их прихвост¬ 
нями бравый Фримен будет не одинок. 
Плечом к плечу с ним будут сражаться 
бойцы сопротивления. Их огневую под¬ 


держку нельзя назвать очень уж важной, 
но отвлечь на себя часть огня, а затем и 
героически пасть в бою они могут. 

По мере сил нам будет помогать и 
симпатичная Элике. Ее домашняя собака 
(этакая кибер-махина под два метра рос¬ 
том) тоже не останется в стороне и загу¬ 
бит немало негодяев, покусившихся на 
жизнь хозяйки. Наверно, если бы "ком¬ 
байнеры" знали, что им предстоит столк¬ 
нуться с очкариком-терминатором и кам¬ 
панией, то вряд ли они бы стали зариться 
на земные просторы. 


НаІІ-Ше 2 много болел 

Реанимация РС-шедевра на консоли 
прошла довольно болезненно. У пациента 
наблюдается непроизвольная затормо¬ 
женность (иногда на секунду-две падает 
частота кадров), к тому же врачам из 
Ѵаіѵе пришлось полностью ампутировать 
многопользовательский режим. Да и 
внешний вид больного говорит не в поль¬ 
зу обнадеживающего диагноза. Несмотря 
на это, полное обследование показало, 
что боксовый НаН-ЫНе 2 по части дизай¬ 
на уровней и геймплея полностью иден¬ 
тичен компьютерному родственнику. И 
хорошая наследственность целиком пе¬ 
рекрывает минусы тяжелого портирова- 
ния. 

НаШ-ЫНе 2 на ХЪох все-таки хорош, 
несмотря на ряд технических изъянов. 
Огромную ценность он представляет для 
тех, у кого нет доступа к РС, а поиграть в 
легендарный ЕР8 хочется. ^ 
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РІауБіаПоп с? 


Р^трр ШК5Ш 
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КОРОЛЯ 


Все люди произошли от обезьяны. 

Только некоторые давно, 
а некоторые не очень... 

"Времечко" 


Издатель 

ІІЬізоЙ/ѴеІІосІ Ітрех 

Разработчик 

ІІЬізоЙ МопІгеаІ 

Платформа 

РІауЗІайоп 2, ХЬох, 


С момента выхода в прокат в 
1933 году фильм "Кинг 
Конг", снятый на смехотвор¬ 
ный по сегодняшним меркам бюд¬ 
жет в 670 тыс. долларов, успел со¬ 
брать кассу в 10 миллионов долла¬ 
ров. Замахнуться на создание ре¬ 
мейка этой причисленной к святы¬ 
ням мирового кинематографа карти¬ 
ны - весьма рискованное занятие. 

Успешно осуществить такой экспери¬ 
мент под силу только талантливому ре¬ 
жиссеру, каковым и является Питер 
Джексон. А уж как новозеландский ки¬ 
ношник умеет замахиваться, мы еще с 
"Властелина Колец" помним. 

Амбициозный фильм "Кинг Конг" об¬ 
разца 2005 года не мог обойтись без иг¬ 
рового воплощения. Открыть путь ги¬ 
гантской горилле и его, с позволения ска¬ 
зать, "друзьям" в виртуальное простран¬ 
ство взялись разработчики из ІЛэібоЯ. 
Жанр проекта определен достаточно 
пространно: это экшн с видом одновре¬ 
менно от первого и от третьего лица. 


ОаплеСиЬе, ХЬох 360 


іакую-то тетку приволокли, 
хоть сегодня рыбки поесть 


Остров невезенья в океане есть 

Главный действующий персонаж - 
Джек Дрисколл - сценарист, прибывший 
на остров Черепа с группой, как ныне 
модно говорить, "фильммейкеров", что¬ 
бы снять киноленту. Десантирование 
происходило в сильный шторм, и часть 
шлюпок разбилась о скалы. Не успели 
уцелевшие герои высушить промокшее 
оборудование, как встречать горе-ки¬ 
ношников прибежали живые спецэффек¬ 
ты в лице местной доисторической фау¬ 
ны. Вокруг ног обвились гигантские ско¬ 
лопендры, а над ушами защелкали капка¬ 
нами челюстей вездесущие велоцирапто- 
ры. Пришлось спешно отбиваться от же¬ 
лающей засветиться в новом фильме 
живности. 


РЕЙТИНГ 

Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Атмосфера 
Ценность для жанра 


8 х 0,40 
9x0,20 
9x0,10 

9 х 0,20 

6 х 0,10 
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Горилка - это маленькая обезьянка 

Тот факт, что в игре преобладает 
перспектива от первого лица, вовсе не 
делает ее прямолинейным шутером. На¬ 
против - огнестрельного оружия всего 
три вида: квелый пистолет, шотган и вин¬ 
товка с оптическим прицелом. Кіпд Копд 
- не беспорядочная стрельба по движу¬ 
щим мишеням, а в первую очередь вы¬ 
живание. Разработчики сделали все, что¬ 
бы игрок почувствовал себя ущербным 
существом, которого из-за каждого угла 
подстерегает опасность. 

Геймплей разделен на миссии, заклю¬ 
чающиеся в походе из одной точки на 
карте в другую. Из кустов на вас будет 
набрасываться очередная зубастая стра¬ 
шилка, отбиваться от которой зачастую 
придется лишь острыми палками. Путе¬ 
шествия происходит, как правило, в ком¬ 
пании еще нескольких приключенцев. Ис¬ 
кусственный интеллект напарников прият¬ 


но удивляет сообразительностью. Они не 
только сносно прикрывают спину главно¬ 
го героя, но и подсказывают путь. Самое 
главное - неиграбельные персонажи яв¬ 
ляются неотъемлемым средством созда¬ 
ния атмосферы: они настораживаются от 
шорохов, убедительно пугаются при по¬ 
явлении хищников и всячески нагнетают 
напряжение в опасных ситуациях. В об¬ 
щем, без них игра бы не получилось та¬ 
кой захватывающей. 

Преграждать путь вам будут и сухо¬ 
путные, и летающие, и ползающие твари. 
Несколько раз придется даже побегать 
от тираннозавров. Периодически игроку 
предстоит управлять самим Конгом. С 
трудностями, которые Джек смог бы 
преодолеть лишь с помощью танкового 
батальона, горилла справляется в бук¬ 
вальном смысле одной левой. Ну, иногда 
еще и правой. Вспыльчивая обезьянища 
предпочитает тактику "бей-круши-ло- 


ИНТЕРФЕЙСУ НЕТ! 


Г 

Какие-либо индикаторы на экране отсут¬ 
ствуют. Правильный подход - в противном 
случае они бы здорово мешали восприятию 
игры. Колонки "здоровья" тоже нет. Герои 
(как Джек, так и Конг) могут вынести энное 
количество повреждений, после чего герои¬ 
чески отдают концы. О количестве оставших¬ 
ся патронов сообщает главный герой, голос 
которого становится все более нервным по 
мере исчерпания боезапаса. 

Любопытно реализован в игре эффект бо¬ 
левого шока. Если какому-нибудь хищнику та¬ 
ки удастся отгрызть от персонажа кусок, эк¬ 
ран становится красным, движения замедля¬ 
ются, звуки приглушаются, и начинает играть 
трагическая музыка, взятая из саундрека 
фильма. 



май", что особенно актуально в жесто¬ 
кой, просто-таки дарвиновской конку¬ 
ренции видов на острове. Крепко зажав в 
кулаке белокурую Энн (актрису, снима¬ 
ющуюся в главной роли), Конг демонст¬ 
рирует барышне достопримечательнос¬ 
ти, попутно отмахиваясь от наседающих 
со всех сторон динозавров и разозлен¬ 
ных аборигенов. Зачастую девушке и ее 
новому другу придется действовать со¬ 
обща: пока первая расчищает дорогу ог¬ 
нем, второй расшвыривает охочих до че- 
ловечинки хищников. 
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Эй, волосатый. ЭТО БЫЛ НЕ НЕСКАФЕЕЕ! 


Проблема, как сделать игру по филь¬ 
му интересной, была решена девелопе¬ 
рами гениально просто: с самого начала 
они не дают вам перевести дух. После 
высадки на остров следуют головокру¬ 
жительная пробежка через остров, 
встреча с Конгом, стычки с туземцами, 
попытки спрятаться от крупных хищников 
и много чего еще. Короткие, но яркие и 
запоминающиеся уровни калейдоскопом 
пролетают перед глазами, оставляя ощу¬ 
щения зимнего купания в проруби - уж 
окунулись, так окунулись. Вот Джек и 
Ко., разгребая ряску, пробираются че¬ 
рез болото, отстреливаясь от местных 
"крокодилов"; в следующий момент они 
уже сплавляются по реке на плотах, об¬ 
гоняя несущихся по берегу тираннозав¬ 
ров. Затем вы из хилого гомо сапиенса 
превращаетесь в могучего Конга и де¬ 
монстрируете многострадальным Т-Рек- 
сам приемы из репертуара рестлеров. 
Увы, впечатления от зашкаливающего 
темпа действия можно передать на бу¬ 
маге лишь отчасти. 


персонажей потрачено достаточно поли¬ 
гонов, населяющие остров существа смо¬ 
трятся весьма натурально и двигаются 
чрезвычайно плавно. Световые эффекты 
бесподобны: стая летающих ящеров, ма¬ 
шущих крыльями в лучах утреннего солн¬ 
ца, - величественное зрелище. Текстуры 
даже в варианте для Р52 выглядят на удив¬ 
ление четко. Разумеется, самая красивая 
версия КК обитает на ХЬох 360. 

Однако игра не была бы столь атмо¬ 
сферной, если бы не звуковое сопро¬ 
вождение. Джунгли наполнены шелес¬ 
том, стрекотом и писком населяющих их 
животных и насекомых. Трава шуршит, 
приминаясь под ногами героев; водопа¬ 
ды шумят, а талантливо озвученные ге¬ 
рои реагируют на происходящее восхи¬ 
щенным шепотом, испуганными криками 
и... далее по списку. Главное - все упо¬ 
мянутые элементы очень органично по¬ 
догнаны друг к другу. И вот какая штука 
получается: когда вы под аккомпанемент 
тяжелого дыхания Джека убегаете от ти¬ 
раннозавра, с ревом сносящего деревья 
и здоровые валуны у вас за спиной, - это, 
знаете ли, производит впечатление. Пло¬ 
хо только, что все остросюжетные мо¬ 
менты не будут уже так впечатлять при 
повторном прохождении. Следователь¬ 
но, Кіпд Копд - игрушка на один, макси¬ 
мум два раза. 


Ну, где же ВР6, когда она так нужна? 


Остров сокровищ 

Один из тех случаев, когда игру не 
стыдно выпускать как самостоятельный 
продукт, а не в качестве приложения 
для РѴО-издания фильма. Сотрудники 
ІЛэізоН показали, что умеют переносить 
творения Питера Джексона в виртуаль¬ 
ное пространство ничуть не хуже разра¬ 
ботчиков ЕІес+гопіс Аг+з. Интерактивное 
приключение гориллы-переростка полу¬ 
чилось таким же захватывающими, как и 
широкоэкранный прототип. Более того: 
мы рекомендуем сначала насладиться 
игрой, а уже потом смотреть фильм - 
букет впечатлений ярче получится. Был 
бы игровой Кіпд Копд еще длиннее жал¬ 
ких шести часов раза, этак, в два. Но 
это уже мечты... 


А зори здесь тихие 

Технический уровень игры заставляет 
поверить в реальность происходящего. 
Особенно хорошо разработчикам уда¬ 
лось сделать движущуюся воду с много¬ 
численными барашками пены. На модели 






Алексей "[к8]" 
КОЧЕРОВ 


Раіскеі ОеаШоскесІ 


Р!ау5ГаЛоп,с! 


Этого охотника звали "Ниже Нуля". 

Арни (посмотрев на труп): 
- Теперь он точно ниже нуля. 

К/ф "Бегущий человек' 


П еред тем, как мы распакуем 
красивую коробочку с игрой 
и начнем вкушать обещан¬ 
ные разработчиками прелести игро 
вого процесса, вернемся немного 
назад, во время Іаипск-тайтлов 
консоли Р52. В декабре 2001 года 
вышла іаК апб йахіег: Тке Ргесиг- 
5 ог Ьедасу. В 2002 году появилась 
Каіскеі & СІапк. Так исторически 
сложилось, что на первую часть 
"Рэтчета" большинство игровых из 
даний повесили ярлык клона "Дже 
на" и отправили отдыхать проект 
на полку. 


МРМС 


Асііоп 


Издатель 


Іпзотпіас Ѳатез 


Разработчик 


Платформа 


\ллллл/.іпзотпіасдатѳз.сопп 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Дизайн 
Ценность для жанра 


Впоследствии большинство популярных за¬ 
падных онлайновых изданий пересмотрело 
свое отношение к игре. 

Можно сказать что с выходом вторых 
частей обоих серий, эти игры поменялись 
ролями. Теперь "Джек" заимствовал эле¬ 
менты игрового процесса, которые до это¬ 
го использовались в "Рэтчете" (например, 
применение оружия). 

Единственное, что отличало серии, так 
это возрастной критерий. Если "Джек" кон¬ 
кретно заматерел со второй части игры, а 
его приятель "Декстер" вовсю отпускал не¬ 
детские шуточки, то "Рэтчет" до сих пор 
остается игрой из категории "для детей". 
Даже несмотря на то, что в последней час¬ 
ти от детских развлечений не осталось и 
следа. 

Как мы знаем, история Джека закончи¬ 
лась на третьей части игры. Все тайны ока¬ 
зались раскрыты, а герои смогли наконец 
насладиться пришедшим в их мир спокойст¬ 
вием. На деле оказалось все немножечко 
сложнее, чем небольшая передышка, и 
Джек обрел продолжение в виде \ак X: 
СоглЬаІ Расіпд - серьезных гонок на выжи¬ 
вание, похожих на дикую смесь из Вигпоиі - 
и Т ѵѵіз+есі Ме+аІ. 

Новый Ра+сЬеІ - ОеасІІоскесІ (это четвер¬ 
тая по счету игра в серии Ра+сЬеІ - ) также 


темных создателей, Рэтчет - от поработи¬ 
телей) и оба персонажа бегали со своими 
Неудивительно, что так произошло. помощниками-друзьями (Джек тусовался с 

Обе игры были построены примерно по перевоплотившимся Декстером, а Рэтчету 
одной и той же схеме (хождение между достался робот-беглец Кланк). 
порталами в "Джеке" и полеты между пла- Однако миляга "Рэтчет" был благос- 

нетами в "Рэтчете"), оба главных героя пы- клонно воспринят большим количеством иг- 
тались спасти свои родные миры (Джек - от роков, и популярность серии пошла в гору. 
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Когда много, это хорошо! 


Вперед! Взять их, Тигр! 



у 

Западные игроки вовсю могут наслаж¬ 
даться беспощадным мультиплеерным руби- 
ловом вплоть до 12 человек на одной карте в 
нескольких популярных игровых режимах - 
ОеасІтакН, Сар+ире +Не Лад и Кіпд о( ТНе НіІІ. 
Игра поддерживает гарнитуры, обеспечивая 
возможность голосового общения. Нашим 
же соотечественникам остается довольство¬ 
ваться сплит-скрином. К плюсам стоит отнести 
довольно подробную настройку будущей 
карты, вплоть до задания времени респауна 
оружия и возможности использования техни¬ 
ки. 



продолжает сюжетную линию серии, не 
меняя при этом жанровую направленность. 

Пушистый гладиатор 

В Ра+сЬеІ - ОеасІІоскесІ игрок в лице Рэт- 
чета попадает... конкретно попадает. 
СЬаігтап Огек, основатель сверхпопулярно¬ 
го шоу ОгеасІ 2опе, путем грязных махина¬ 
ций похищает Рэтчета и всю его команду. 
Теперь у них есть только один шанс вы¬ 
жить - участвовать в жестоких играх и заво¬ 


евать свободу. Смотрели "Бегущий чело¬ 
век" с железным Арни в главной роли? 
Здесь все практически то же самое. Рэтче¬ 
та быстро наряжают в стильный боевой ко¬ 
стюм, нарекают гладиатором, вешают дат¬ 
чик с взрывчаткой, чтобы не убежал, впи¬ 
хивают в руки по пушке, собирают на свал¬ 
ке пару боевых ботов поддержки и вытал¬ 
кивают на тренировочный курс. Прой¬ 
дешь - добро пожаловать на ИгеасІ 2опе. 
Самое смертельное шоу во вселенной. Не 
пройдешь - вспоминать о тебе будет толь¬ 
ко Кланк недолгие мгновенья, оставшиеся 
до аннигиляции. 

Новая часть игры, наконец, отходит от 
канонов серии, повторявшихся из части в 
часть. Мохнатый герой с ног до головы за¬ 


кован в практически непробиваемый до- 
спех гладиатора. Кланк руководит действи¬ 
ями Рэтчета, а его место заняли два бота на 
антигравах. Пропала и платформерная со¬ 
ставляющая. Ее место заняло экшн-рубило- 
во, и теперь основную часть времени игрок 
будет думать не о том, как в очередной 
раз запрыгнуть вон на ту платформу, а о 
том, где бы найти боезапас вот для этой 
клеевой пушечки. Единственный след плат¬ 
форменного прошлого игры - встречающи¬ 
еся на этапах энергетические кольца, поз- 


И пал свет с небес! И восстали машины из пепла 
ядерной войны! 




Маленькие роботики. Да-а-ави-и-и-ить! 








Недокументированная функция. Банка свинины с 
бобами. Дают поразительный эффект при прыжках 


воляющие преодолевать широкие пропас¬ 
ти, да пазлы, которые необходимо выпол¬ 
нять, используя помощь ботов. А сам 
ОеасІІоскесІ превратился в игру по созда¬ 
нию больших порций металлического фар¬ 
ша, где роль мясорубки выполняет игрок. 
Способствуют такому подходу как и этапы, 
направленные на то, чтобы на Рэтчета од¬ 
новременно перло максимальное количе¬ 
ство противников, так и различное воору¬ 
жение. Каждая следующая купленная пуш¬ 
ка эффективнее предыдущей, чем чаще 
главный герой пользуется определенным 
оружием, тем быстрее оно совершенству¬ 
ется. Увеличивается дальность стрельбы, 
скорострельность, боезапас... Надо снять 
противников на дальней дистанции? Само- 
наводящиеся ракеты вам помогут. Крупная 
цель? Возьмите снайперскую винтовку. 


Чертова бензоколонка! Как так "Нету дизельного"!? 


ч 


Слишком много зомби вокруг? Мадта сап- 
поп, местный аналог шотгана, расчистит 
вам дорогу. Чем больше роботов будет 
уничтожено, тем больше вероятность по¬ 
лучения специальных нанотехов, которые 
увеличат линейку жизни персонажа. 

В некоторых миссиях Рэтчету придется 
управлять средствами передвижения. На 
скоростных этапах усадят за рычаги ховер- 
мотоцикла. На сложных дадут порулить тя¬ 
желым паукообразным танком. К минусам 
игрового процесса можно отнести только 
периодическую затянутость отдельных эпи¬ 
зодов да некоторое однообразие. Впро¬ 
чем, последний элемент отлично разбавля¬ 
ется различными побочными миссиями. 

После прохождения некоторого коли¬ 
чества планет Рэтчету предстоит схлест¬ 
нуться на арене с таким же гладиатором, 
как он. 

Доступ к новым мирам и новым чемпи¬ 
онатам открывается после получения за¬ 
данного числа ОгеасІ Роіп+5. Успешно про¬ 
шли этап - получите немного. Выполнили 
все дополнительные задания - вот вам еще 
очков. Также количество ОгеасІ Роіп+з влия¬ 
ет на рейтинг героя в таблице гладиаторов. 


Фейерверки на улице и на дому. Быстро, доступно, 
дешево 




Автостопом по галактике 

Графический движок игры тоже пре¬ 
терпел некоторые изменения. Думаю, не 
стоит в очередной раз говорить, что графи¬ 
ка стала лучше, полигонов стало больше, а 
эффекты стали красивее. В ОеасІІоскесІ ос¬ 
новная ставка была сделана на угнетающую 
атмосферу. Никаких жизнерадостных 
ландшафтов, милых зверюшек и блестящих 
улочек между аккуратненькими домиками. 
Каждая планета - отдельно взятая помойка. 
На одной просто придется шляться по боло¬ 
там, меж горами шлака; другая планета - 
выжженная скалистая местность с остатка¬ 
ми некогда величественных конструкций 
неизвестной цивилизации, третья - просто 
большая свалка мусора. Иногда создается 
впечатление, что играешь не милягой Рэт- 
четом, а большим дядькой Ѵірег'ом по не¬ 
реальной арене нереального ІІпгеаІ 
Тоигпатепі-. 

Новый Ра+сЬе+: ОеасІІоскесІ оказался 
довольно интересным проектом. С одной 
стороны, отказ от платформенных состав¬ 
ляющих игры, которые преследовали пре¬ 
дыдущие три части проекта, и довольно 
резвый переход в жанр экшн, с другой, не¬ 
смотря на обилие пальбы на экране, - по¬ 
пытка сохранить игру в категории для де¬ 
тей. Игра придется по душе как юной ауди¬ 
тории, так и игрокам со стажем. ^ 



Заряжай! 


г 

В распоряжении Рэтчета окажется более 
десяти различных видов вооружения. Начи¬ 
нать придется с парных автоматов, позже по¬ 
явятся шотган, миноукладчик, снайперская 
винтовка, самонаводящиеся ракеты и т.д. 
Каждый "ствол" нужно применять, сообразу¬ 
ясь со складывающейся ситуацией. Не имеет 
смысла раскидывать мины, если надо идти в 
атаку. Чем чаще используется оружие, тем 
выше становится его уровень, и, как следст¬ 
вие, растут боезапас, скорострельность и 
дальнобойность. В магазинах можно покупать 
не только оружие, но и моды для его усиле¬ 
ния. Например, после приобретения электри¬ 
ческого мода для "единички", пули, выпущен¬ 
ные из ваших автоматов, будут слегка бить то¬ 
ком врагов, оказавшихся рядом с целью. А 
сверхполезный апгрейд ракетницы позволит 
выпускать сразу три самонаводящихся ракеты 
вместо одной. 
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Д жеймс Бонд - самый изве¬ 
стный шпион на планете. 
Несмотря на свой преклон¬ 
ный возраст (первый фильм о нем 
сняли около полувека назад), он 
все еще не задумывается о пенсии. 
Уже состарился не один актер, иг¬ 
равший 007-го в кино, но сам герой 
по-прежнему полон сил и продол¬ 
жает бороться с многочисленными 
врагами свободы во всем мире. 
Высокий брюнет с неисчерпаемым 
арсеналом разнообразных гадже¬ 
тов и истинно английским чувством 
юмора периодически откликается 
на позывные и продолжает делать 
свою сверхсекретную работу. В 
этом деле он преуспел даже боль¬ 
ше, чем герой нашего времени пол¬ 
ковник С. Фишер. Время от време¬ 
ни Бонд появляется на киноэкра¬ 
нах, телевизорах и мониторах, что 
свидетельствует о получении им 
нового задания. 



Впрочем, на этот раз нового задания 
не будет. В ЕА решили, что классику за¬ 
бывать - грешно, поэтому новая игра о 
Бонде, как ясно из названия, основывает¬ 
ся на одноименном фильме 1963 года. На 
великосветском приеме в Стамбуле похи¬ 
щают дочь премьер-министра. А дальше 
пошло-поехало: стрельба, кража секрет¬ 
ных документов, обезвреживание бомб и 
спасение заложников - каждодневная ру¬ 
тина секретного агента. Надо отметить, 
что Егот Кизвіа \ѴіШ Ьоѵе не копирует 
сюжет фильма, разработчики кое-что из¬ 
менили и добавили. Например, знакомый 
по киноленте синдикат 8РЕСТКЕ пере¬ 
именован в Осіориз. Но фанаты могут 
быть спокойны: самые яркие моменты - 
перестрелки на лодках и бойня в цыган¬ 
ском таборе - были успешно перенесены 
в игру. 

Методы работы 

Игроки, знакомые с прошлогодней 
Затез Вопсі 007: ЕѵегуШіп§ ог ИоіЫп§, 
без труда освоят управление в новой иг¬ 
ре. Да и геймплей им покажется знако¬ 
мым: сплошные перестрелки с примене¬ 
нием всевозможных шпионских уст¬ 
ройств. Правда, полезность некоторых 
девайсов крайне сомнительна. Чемодан¬ 
чик с пулеметом, который стреляет по 
врагам без нашего участия, еще может 
пару раз пригодиться, а вот оборудован¬ 
ные лазером часы оказались совершенно 
бесполезными. Единственным необходи¬ 
мым для прохождения штуковиной ока¬ 
зался радиоуправляемый вертолетик. 
Нет, Бонд не впал в детство, просто эта 
игрушка начинена взрывчаткой и, благо¬ 
даря малым размерам, может проникать 
в недоступные для Джеймса уголки. 

Любой предмет из арсенала шпиона 
можно апгрейдить: увеличивать мощ¬ 
ность оружия и количество патронов в 
магазинах, повышать скорострельность и 
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т.д. Для каждой модернизации необходи¬ 
мо определенное количество іесЬ роіпіз, 
которые разбросаны на уровне. 

Конечно, жизнь секретного агента бы¬ 
ла бы невыносимо скучна, если бы ему 
приходилось заниматься исключительно 
отстрелом всяких редисок. Но Джеймс 
Бонд, хоть и не русский, но быструю езду 
уважает не меньше нашего: поездки на 
машинах с обязательным расстрелом 
всех-этих-гадов будут в достаточном ко¬ 
личестве. Классический Азіоп Магііп 
агента укомплектован двумя пулемета¬ 
ми, ракетами и замечательными шипами 
для прокалывания автомобильных шин. 

Однако нехорошие люди водятся не 
только на суше, но и на воде, и в воздухе. 
На морских просторах популяцию пре¬ 
ступников свести до нуля мы сможем при 
помощи установленных на лодках пуле¬ 
метов. И, внимание, отныне у нас есть 
возможность полетать, воспользовав¬ 
шись знаменитым реактивным ранцем, 
естественно, не просто так, а для уско¬ 
ренного спуска с небес большого количе¬ 
ства негодяев. Управление іеіраск'ом до¬ 
вольно простое и удобное, что способст- 
























Ргот РизБіа \ѴіІІі І.оѵе 







Красота по-американски 

Несмотря на то, что декорации, музы¬ 
ка и вообще все-все в игре сделано в рет¬ 
ро-стиле, графику архаичной никак не 
назовешь. Персонажи анимированы пре¬ 
восходно. При взгляде на главного героя 
не остается ни малейших сомнений отно¬ 
сительно его прототипа - Шон Коннери в 
игре как живой. Особо стоит отметить ка¬ 
чество ярких и сочных взрывов. Уровни 
обладают неплохой интерактивностью и 
при интенсивных перестрелках можно 
наблюдать по-киношному реализованное 
разрушение интерьеров. 

Хорошо знакомые по фильму мелодии 
приведут в восторг не только преданных 
фанатов агента 007, но и тех, кто ни разу 
не видел знаменитый сериал (если такие 
сыщутся). Жаль, что озвучка не настоль¬ 
ко же хороша, как музыка. Шон Коннери 
принял участие в озвучивании Бонда, и в 
этом кроются и плюс, и минус проекта. С 
одной стороны, замечательно, что разра¬ 
ботчики пригласили звезду и агент гово¬ 
рит узнаваемым голосом. С другой сторо¬ 
ны, сейчас Коннери далеко не столько же 
лет, сколько его герою в фильме. Получа¬ 
ется неестественная комбинация: голос 
актера выдает его возраст и в то же время 


Тот факт, что известного шпиона в филь¬ 
мах играют разные актеры, - ни для кого не 
секрет. Разумеется, подобная многоликость 
нашла свое отражение и в игровой индустрии. 
Актер Пирс Броснан не только снимался в се¬ 
риях бондианы последнего десятилетия, его 
физиономия украшала коробки с соответст¬ 
вующими играми. И если знаменитому актеру 
удалось подогреть интерес зрителей к шпион¬ 
ской киноэпопее, то игры о Джеймсе Бонде 
далеко не всегда оказывались удачными. Ког¬ 
да игроки уже совсем отчаялись получить до¬ 
стойную игру по любимому сериалу, испра¬ 
вить ситуацию взялась ЕА Ѳапгіез. В начале 
2004 года она выпустила превосходную іагпез 
ВопсІ 007: ЕѵегуіЬіпд ог ЫоіЬіпд. Фанаты лико¬ 
вали, ведь это был второй по-настоящему 
удачный проект после шедевра ѲоІсІепЕуе 
007 для Ыіпіепсіо 64. Ураганный шутер с видом 
от третьего лица и копия Броснана, перене¬ 
сенные в игру, зарубили под корень все рас¬ 
суждения о невозможности повторения игро¬ 
вого успеха "Золотого глаза". Воодушевлен¬ 
ная ЕА не стала тянуть резину и выпустила 
Ргот Киззіа МііЬ І_оѵе. Временные рамки от¬ 
мотались к 60-м годам прошлого столетия, а 
на смену Броснану пришел Коннери. Или, точ¬ 
нее сказать, вернулся? 


мы видим на экране цветущего тридцати¬ 
трехлетнего мужчину. 

У ЕА получился превосходная игра о 
Джеймсе Бонде, основанная на одном из 
лучших фильмов бондианы (по мнению 
многих фанатов). Егот Киззіа \УіШ Боѵе - 
отличный способ провести пять-семь 
приятных часов в компании с любимом 
героем. © 


ДЖЕЙМС БОНД - ДВОЙНОЙ АГЕНТ? 


вует получению удовольствия от воздуш¬ 
ных боев. 


Терпение и труд любой бонус отопрут 

Если геймплей новой игры на высоте, 
то непродолжительность и несложность 
нового "007" омрачает всю картину. Мис¬ 
сий в игре не так и мало, но прохождение 
каждой из них занимает около пятнадца¬ 
ти минут. Что, согласитесь, маловато бу¬ 
дет. Уровень сложности заставляет заду¬ 
маться, на какого игрока рас¬ 
считывала ЕА, создавая 
Егот Киззіа \УіШ 
Боѵе. Дело в том, что 
даже на "харде" игра 
проходится без каких-ли¬ 
бо сверхусилий. 

К счастью, ситуа¬ 
цию отчасти спа¬ 
сает большое ко¬ 
личество разно¬ 
образных бону¬ 
сов, которые до¬ 
станутся только 
самым умелым 
геймерам. Каж¬ 
дая миссия 
предлагает опре¬ 
деленный набор 
условий, после вы¬ 
полнения которых 
игроку начисляются 
соответствующие 
скиллпоинты. Эти 
очки позволяют от¬ 
крыть дополнитель¬ 
ные ролики, кон- 
цепт-арт и прочие 
важные для любого 
фаната плюшки. Са- 
мые-самые крутые 
бонды будут награжде¬ 
ны дополнительными 
уровнями, закрытыми 
для казуалов. Дополни¬ 
тельный источник бону¬ 
сов - припрятанные на 
уровнях "Вопсі тотепіз". 
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Д венадцать лет ожидания ради одного часа подлинного удовольст¬ 
вия. Опьяняющий, подзабытый внус настоящего арнадного боеви¬ 
ка пронзает, как стрела, заставляя вспомнить ТО время и ТЕ ощу¬ 
щения. И снова Тгеазиге. И снова бипзіаг Негоез. Но теперь уже с заслу¬ 
женной приставкой Бирег. 


При прохождении японской версии 
игры складывается впечатление, что пе¬ 
ред нами ремейк. Превосходный, местами 
очень удачно дополненный ремейк. Одна¬ 
ко с выходом англоязычной версии все 
встало на свои места. События развора¬ 
чиваются на несколько лет позже, неже¬ 
ли в С-ипзіаг Негоез. Тем не менее, и цели 
новых героев, и их путь почти с ювелир¬ 
ной точностью копируют оригинал. Перед 
нами вновь предстают четыре планеты 
(три из них - те же самые), по пути 
встречаются многие старые знакомые 
боссы. Есть и новшества. Главное из них - 
система распределения оружия и обра¬ 
щения с ним. Прежде мы могли выби¬ 
рать, как именно стрелять: на бегу или 
только из фиксированного положения. 
Теперь доступны оба способа одновре¬ 
менно, и выбор необходимого на текущий 
момент зависит лишь от использования 
определенной кнопки. Оружие осталось 
то же самое, но, чтобы его сменить, доста¬ 
точно нажать левый шифт, а не ждать 
соответствующего приза. При этом за 
каждым из двух героев закреплено по од¬ 
ному фирменному стволу, и лишь два ос¬ 
тавшихся являются общими. Кроме того, 
для каждого вида вооружения предусмо¬ 
трена суператака (шкалу накопления ко¬ 
торой вы можете видеть посередине ста- 
тус-бара). Герои также неплохо владеют 
приемами контактного боя, такими как 
апперкот, подкат и удар ногой в воздухе, 
плюс могут использовать холодное ору¬ 
жие. 


Появились несколько дополнитель¬ 
ных этапов, исполненных в ином жанре, 
нежели основная часть игры. Если в 
С-ипзіаг Негоез дело ограничивалось 
лишь небольшой космической прогулкой 
в духе 8иЪ Теггапіа (зсгоПіп^-зЬооіег с 
видом сбоку), то в С-ипзіаг 8ирег Негоез к 
ней добавились выполненные в "псевдо 
ЗБ" воздушные поединки верхом на ску¬ 
тере (когда враг атакует из "глубины" эк¬ 
рана - подобным образом действовал 
один из боссов оригинальной версии) и 
полет на вертолете с видом сверху. И все 
это - с прежним чумовым задором! 

Вдобавок ко всему вышесказанному 
Сипзіаг 8ирег Негоез по праву можно 
считать одним из образцов высокого ху¬ 
дожественного искусства в мире видео¬ 
игр. Сохранив прекрасно выдержанную 
аниме-стилистику, игра стала красивей 
своей прародительницы. Великолепный 
дизайн всего и вся, находящегося на эк¬ 
ране, - всего лишь полдела. Как же бес¬ 
подобно картинка выглядит в движении! 


Да и звук не подкачал. Конечно, некото¬ 
рое однообразие мелодий очевидно, но 
язык не повернется назвать их неподхо¬ 
дящими к тому или иному конкретному 
случаю, а это - самое главное. Тем более в 
актив следует занести звукоряд и спец¬ 
эффекты. 

Безусловно, игра рассчитана, прежде 
всего, на умудренных опытом ветеранов, 
для которых словосочетание Сипзіаг 
Негоез - отнюдь не пустой звук. Вне вся¬ 
кого сомнения и то, что Сипзіаг 8ирег 
Негоез придется ко двору любому люби¬ 
телю двумерных боевиков старой школы, 
даже несмотря на высочайший уровень 
сложности. Ремейк это или сиквел - ка¬ 
кая, в сущности, разница? Главное - то 
безмерное наслаждение, которые вы по¬ 
лучите за час встречи после двенадцати¬ 
летней разлуки.з © 


РЕЙТИНГ 

Игровой интерес 9хо,4о 
Графика 9x0,20 
Звук и музыка 8хо,ю 
Управление 8x0,20 
Ценность для жанра 8хо,ю 
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ТРУДНОСТИ ПЕРЕВОДА 



В аШеІіеІсІ - культовый сери¬ 
ал для РС. Выпущенная 
фирмой Оісе в 2002 году 
первая ее часть, ВаИІеІіеІб1942, 
отрывала людей от реальности, за¬ 
ставляя их раз за разом переигры¬ 
вать историю Второй мировой. В 
этом году на свет появился сиквел, 
и снова игра произвела эффект ра¬ 
зорвавшейся бомбы. Обделенным 
консолыцикам ничего не остава¬ 
лось, как исподлобья завистливо 
смотреть на "персоналыциков". На¬ 
конец, легенда дебютировала на 
приставочном рынке, причем сразу 
с цифры 2. 


Завтра война 

Сразу стоит отметить, ВаШейеЫ 2: 
Мосіегп СотЪаі - не порт, а самостоя¬ 
тельная игра, претерпевшая местами 
значительные изменения по сравнению с 
оригиналом. Чем консольная версия су¬ 
щественно и выигрышно отличается от 
компьютерного собрата, так это очень ин¬ 
тересной синглплеерной составляющей. 

В ней даже наличествует сюжет, правда, 
не ахти какой. Умещается он буквально в 
одну строчку: американские миротворцы 
борются с китайскими интервентами на 
территории заснеженного коммунистиче¬ 
ского Казахстана. 

Вот и вся история, здравствуй, дядя 
Клэнси. На этом она начинается, этим же 
и оканчивается. Никакого отдельно взя¬ 
того протагониста, интриг и развития. 
Хотя местами игра старается напоминать 
о сюжете в виде передач новостей, но 
смотрятся они очень комично. 


РНІѴАТЕ 

БАМ 


Естественно, западные разработчики бы¬ 
ли бы сами не свои, если бы не проявили свою 
эрудированность. Вот и господа из Оісе не 
смогли удержаться от соблазна, в результате 
чего неназванные казахстанские города пря¬ 
мо пестрят надписями на русском языке. На¬ 
до отдать им должное, перлов, подобных 
"Грозному входу", обнаружено не было. Но 
без проколов не обошлось. Чуть ли не на каж¬ 
дом втором доме встречается надпись "Завод 
им". Но основная комедия скрывается в од¬ 
ном из таких "заводов": поднявшись на второй 
этаж, можно увидеть надпись "Военкомат". А 
что? Дешево и сердито, с завода сразу в ар¬ 
мию. 


\ 

3 


Дабы не спутать своих с чужими, 
последние помечаются красными ромбами 
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Очень удачным оказался дизайн интер¬ 
фейса. Все данные располагаются по периме¬ 
тру экрана. Иконки при малых размерах обла¬ 
дают большой информативностью. С общей 
картиной резко контрастирует процесс дове¬ 
дения целей очередной миссии: посередине 
экрана возникает огромная надпись. Возника¬ 
ет ощущение, что попал на прием к окулисту. 


Синглплеер не копирует классичес¬ 
кий многопользовательский режим Ваі- 
НеНеЫ, а представляет собой набор мис¬ 
сий, в которых предстоит выполнять раз¬ 
личные задания, начиная от обычной за¬ 
чистки территории и заканчивая разве¬ 
дывательными вылазками. Причем по хо¬ 
ду кампании игрока будут перебрасывать 
то на одну, то на другую сторону. Изме¬ 
нения от таких метаморфоз исключи¬ 
тельно эстетические, т.к. противоборст¬ 
вующие страны по сути одинаковы. 

В Мосіегп СотЪаі отсутствует даже 
намек на командование войсками. Вместо 
этого игрок нажатием кнопки может взять 
под контроль любого солдата в зоне пря¬ 
мой видимости. Кончились патроны, а вре¬ 
мени на перезарядку нет? Быстро пересе¬ 
ляемся в стоящего рядом товарища и до¬ 
вершаем начатое. К тому же, таким обра¬ 
зом гораздо удобнее передвигаться на 
большие расстояния: карты-то огромные, 
пока пешком дойдешь - или заснешь за 
джойстиком, или коварные недоброжела¬ 
тели в дуршлаг превратят. 


На выбор предоставляется пять клас¬ 
сов солдат (инженер, спецназовец, штур¬ 
мовик, снайпер, медик). По мере продви¬ 
жения по кампании будет открываться 
дополнительное оружие (пять разновид¬ 
ностей для каждого типа бойцов) и улуч¬ 
шаться старое. Игроку дадут покататься 
на наземной, воздушной и морской тех¬ 
нике. Никакой дотошной симуляции не 
ждите - все до предела аркадно. 

Враги на поле боя прут целыми отря¬ 
дами, стреляют неточно, умирают быстро, 
а потом в таком же составе респавнятся в 
ближайшем гараже/ангаре/подъезде. Ча¬ 
сто получается так, что, забежав в пустой 
бункер, получаешь очередь в спину от 
только-только переродившегося супостата. 

Игра местами напоминает фильмы о 
Рэмбо: можно запросто встать и с диким 
воплем отстреливать всех в зоне видимо¬ 
сти, даже не утруждая себя использова¬ 
нием укрытий. Впрочем, ВаШеНеЫ - это 
не голливудский боевик, и подобное пове¬ 
дение все же не способствует продолжи¬ 
тельной жизни, в массе подкашиваемых 


оппонентов обязательно найдется "уда- 
лец", который меткой очередью укоко¬ 
шит зарвавшегося героя. 

Для повышения динамичности гейм- 
плей напичкан всякого рода аркадными 
элементами. Так, во время сражения за 
каждого уничтоженного врага, выполнен¬ 
ную задачу и прочие не слишком прият¬ 
ные для противника действия начисля¬ 
ются очки. За скоростное скашивание су¬ 
постатов выдаются временные бонусы 
вроде повышенного здоровья, увеличен¬ 
ной убойной силы, улучшенной брони, 
которые превращают нашего протеже в 
натурального терминатора. Особо изощ¬ 
ренным поклонникам военных действий 
за каждый "классовый" подвиг, будь то 
умертвление десяти врагов с одной обой¬ 
мы или отстрел экзотической винтовой 
дичи, присуждаются всевозможные ме¬ 
дали. По завершении миссии выводится 
статистика, по результатам которой на¬ 
числяются "звезды званий". Хотите быс¬ 
тро выслужиться? Пожалуйста, началь¬ 
ство любит скоростные машины убийст- 




























ВаШеТіеШ 2: Мойет СотЬаІ 






ва, сражающиеся бок о бок с товарищами 
(под командной работой подразумевается 
частая смена солдат, участвующих в кон¬ 
фликте). Одиночки не в почете, а за поте¬ 
ри звезды, наоборот, будут вычитаться. 

Дополнительное развлечение обеспе¬ 
чивает режим СЬаІІеп^е Мосіе - эдакое 
армейское троеборье, состоящее из гонок 
на технике, тира и выяснения, чей дух 
быстрее переселяется. 

Традиционный ВаШейеЫ 2 начинает¬ 
ся в мультиплеере, рассчитанном на 24 
игрока. В распоряжении имеется 13 карт. 
В игре присутствует два режима. Упомя¬ 
нутый выше классический, в котором не¬ 
обходимо контролировать стратегические 
точки, и "Захват флага". Маловато будет, 
ну да ладно. 

К сожалению, многие фичи второй ча¬ 
сти компьютерной версии (например, про¬ 
двинутый режим командования войсками) 
так на приставки и не перекочевали. 


В наших глазах 

Графически игра очень слаба. Убо¬ 
гонькие модельки солдат и чуть более 
приличная техника. Текстуры -будто 
тщательно размазанное по хлебу масло. 
Все принесено в жертву воистину боль¬ 
шим картам, размеры которых поража¬ 
ют. Архитектура, как правило, довольно 
угловата и слабо детализована. Откры¬ 
тые дома встречаются редко, их комнаты 
пусты, словно после татаро-монгольского 
нашествия. Впрочем, подобную неживо¬ 
писную картинку довольно неплохо скра¬ 
шивает ряд спец- и визуальных эффек¬ 
тов: взрывы зрелищны, а Ыоот- и Ыиг- 
фильтры отлично прячут все огрехи сла¬ 
бой детализации. 

Звук вял и невыразителен. Из запо¬ 
минающихся музыкальных тем можно 
выделить лишь титульную, внутриигро¬ 
вая же пиликает и не создает должного 
эффекта. Так бы все и слилось в одну на¬ 



туженную какофонию, если бы не нескон¬ 
чаемые крики и возгласы товарищей по 
оружию. Все они очень любят рапорто¬ 
вать: кто-то докладывает о зачистке зо¬ 
ны, кто-то - об обнаружении противника, 
кто-то запрашивает подкрепление. Вся 
эта болтовня очень атмосферна. Хаос, ца¬ 
рящий на поле боя, передается на ура. 

Управление вполне стандартно для 
консольных шутеров. Нарекание вызыва¬ 
ет только невозможность мгновенно оста¬ 
новиться - солдат обязательно пройдет 
еще метр-полтора и только потом замрет. 
Из-за подобных финтов пополнять клуб 
армейских самоубийц приходится до¬ 
вольно часто, особенно поначалу. 

Группа крови 

Подводя итог, хочется отдать разра¬ 
ботчикам должное: они смогли перенес¬ 
ти великую серию в приставочное про¬ 
странство. Конечно, игра потеряла неко¬ 
торые особенности, но это ни в коем об¬ 
разе не умаляет ее ценность. Сериал де¬ 
бютировал, причем дебютировал очень 
достойно. 
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СаІІ о? Виіу 2: Від Кеб Опе 



ЛЛИВУДСКАЯ 


ОКНА 

ДУБЛЬ ДВА 


Невыполнимых миссий не бывает. 
Ни одна жертва не является слишком большой. 

Долг - прежде всего. 

Девиз 1-й Пехотной дивизии армии США 


Р оссийских игроков, решив- 
ших поиграть в СаІІ о! Оиіу 
2: Від Кеб Опе, ждет непри¬ 
ятный сюрприз. Дело в том, что 
Тгеуагсй лишили нас кампании за 
Советский Союз. Английским гейме¬ 
рам тоже не понравится отсутствие 
миссий за британцев. Такой шови¬ 
низм обусловлен тем, что разработ¬ 
чики решили посвятить новую игру 
исключительно американскому 
вкладу в дело Победы. Досадно, 
конечно, ведь вряд ли следующая 
часть серии будет посвящена ис¬ 
ключительно нашим бойцам. 

В игровом мире нам отводится роль 
рядового в первой Пехотной дивизии во¬ 
оруженных сил США. Комментирующий 
видеоролики голос взахлеб расписывает 
ратные подвиги американских вояк во 
Второй мировой. Количество их заслуг 
настолько велико, что невольно ждешь 
момента, когда нам "скромно" скажут, 
что именно эти парни выиграли войну. К 
счастью, этого не происходит, и надо от¬ 
дать должное: служившие в первой пе¬ 
хотной солдаты успели побывать в раз¬ 
ных точках мира, где они небезуспешно 
сражались с фашистами. Игра позволит 
нам узнать, за что же "большие и крас¬ 
ные" (вы будете смеяться, но это не пош¬ 
лая шутка разработчиков, а неформаль¬ 
ное название дивизии) получили по за¬ 
вершению Второй мировой шестнадцать 
Орденов Почета 1 . 


1. Орден Почета - высшая награда в армии США. 
Геймерам она должна быть хорошо знакома, в 
честь Ордена названа целая серия шутеров Медаі 
о/ Нопог. 




Жанр 


Издатель 


Разработчик 


Платформа 


РР5 


Асйѵізіоп 


ТгеуагсП 


Р52, ХЬох, ОатеСиЬе 



\лАллл/. саі I оід иіу. со т 


Для охоты на "тигров" 
и прочую живность 
используйте "базуки" 
американского 
производства 


Мы в такие шагали дали... 

В СаІІ оі: Биіу 2: Вщ Кесі Опе игрока 
помотает по весьма разнообразным лока¬ 
циям. С выжженных солнцем и бомбами 
"Африканского корпуса" равнин Северной 
Африки мы перенесемся на красивую, но 
пока еще не гостеприимную Сицилию. Да¬ 
лее по списку идет пляж Омаха. Закон¬ 
чится адская турпоездка, как и следовало 
ожидать, в Германии. Там нам приготовят 
теплый, в прямом смысле слова, прием 
местные жители, вооруженные МС--42. 


РЕЙТИНГ 


Игровой интерес 


Графика 

7 х 0,20 

Звук и музыка 

7 х 0,10 1 

Дизайн 

х 0,20 /В 

Ценность для жанра 

7x0,10 # / і 


6 


Несмотря на то, что воевать придется 
только за американцев, география игры 
ничуть не уступает предыдущей части. 
Нашими противниками станут не только 
немецкие, но и итальянские фашисты. По¬ 
колесить удастся как на "родных" танках, 
так и на трофейном немецком "панцере". В 
небесах нашими аргументами против фа¬ 
шизма станут пулеметные башни В-24 
ІлЪегаіог'а. Кстати, на этом же самолете 
нам дадут побомбить вражеские объекты. 
А вот местный морской транспорт особой 
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интерактивностью не наделен: мы либо 
поливаем свинцом берег из станкового пу¬ 
лемета, либо указываем артиллерии цели 
при помощи бинокля. 

Определенно, дизайнерам ТгеуагсЬ 
за проделанную работу по созданию 
уровней можно если и не вручить Ордена 
Почета, то, по крайней мере, бесплатное 
питание в Макдоналдсе на полгода обес¬ 
печить. Разнообразные задания не дадут 
заскучать геймеру на протяжении всех 
13 миссий. 

Стоп. Снято 

Буквально каждый скрипт стремит¬ 
ся изобразить что-нибудь красивое и 
киношное. Будь это падающие на ангар 
"Юнкерсы", подрыв бойцами нашего 
взвода Пак-88 или нарочито трагичная 
и пафосная гибель соратника - все вы¬ 
глядит как в каком-нибудь "Спасении 
рядового Райана". Разгул скриптов, не¬ 
сомненно, добавляет игре красоты и эф¬ 
фектности, но в то же время делает ее 
малопригодной для повторного прохож¬ 
дения. Не очень-то интересно играть, 
когда знаешь, что сейчас здесь будет 
взрыв, там упадет сбитый самолет, а вот 
тут погибнет товарищ. 

Конечно, не все отдано во власть за¬ 
программированных заранее сцен. Суще¬ 
ствует еще и такая штука, как АІ. Но вот 
ей-то разработчики уделили минимум 
внимания. Нашим напарникам ничего не 



стоит промахнуться из автомата по вра¬ 
гам даже на близких расстояниях. Заст¬ 
рять в каком-нибудь углу и тупо стоять, 
пока не пристрелят, - для них тоже не 
проблема. Порою у подконтрольных АІ 
болванчиков начисто пропадает инстинкт 
самосохранения, и они могут присесть 
всего в метре от брошенной гранаты вме¬ 
сто того, чтобы найти укрытие. Причем 
проблемы с интеллектом наблюдаются не 
только у наших бойцов, противостоят им 
такие же умственно неполноценные не¬ 
мецкие войска. 

Жизнь рядового 

Прохождение игры заметно усложни¬ 
лось, если сравнивать с первой частью. 
Отражение атак немецкой пехоты под 
перекрестным пулеметным обстрелом - 
обычное дело. Апогеем игровой сложнос¬ 
ти стала миссия Бга^оп'з ТооІЬ. В ней не¬ 
обходимо проскочить через линию оборо¬ 
ны "Зигфрид". Поиск правильной такти¬ 
ки может стоить игроку не одной переза¬ 
грузки. Ситуация осложняется еще и си¬ 
стемой редких автосейвов. В случае, если 
вас убили, будьте добры пройти опреде¬ 
ленный отрезок миссии заново. 

Доработке подверглась механика иг¬ 
ры. Радиус взрыва гранат стал ощутимо 
больше. В сравнении с СаІІ оі Биіу: Ріпезі 
Ноиг в лучшую сторону изменилось при¬ 
целивание: попасть в противника из МР 
40 или ВАК даже на значительных рас- 




У ВОЙНЫ много лиц 


СаІІ о( Би+у 2 вышел на всех современных 
игровых платформах, в том числе на РС и на 
недавно появившейся в продаже ХЬох 360. Но 
на самом деле игроки получили не одно про¬ 
должение знаменитого шутера, а целых два. 
И если версии для персоналок и новой х-ко- 
робки идентичны и отличаются лишь некото¬ 
рыми техническими нюансами, то вариант для 
остальных консолей имеет куда больше отли¬ 
чий. И дело тут не только в разных мощностях 
систем нового и старого поколений, но и в 
геймплее. Версии на РС и ХЬох 360 имеет су¬ 
щественные нововведения, которые изменя¬ 
ют игровой процесс. Например, отсутствие 
лайфбара и возможность использовать дымо¬ 
вые шашки. СаІІ о( Би+у 2 для теперь уже 
младших консолей, наоборот придерживает¬ 
ся классического геймплея, знакомого еще со 
времен СаІІ о( Би+у: Ріпезі Ноиг. Но, разуме¬ 
ется, прилагаются другие уровни и миссии. 
Является ли такой подход к созданию сиквелов 
оправданным? Скорее да, чем нет. Если поми¬ 
мо консоли, вы обладаете еще и достаточно 
мощным РС, то у вас есть возможность прой¬ 
ти обе версии любимой игры. При этом вам не 
придется блуждать по уже знакомым уров¬ 
ням и выполнять одни и те же задания. 


стояниях не представляет особой слож¬ 
ности. А снайперские винтовки и вовсе 
превратились в абсолютное оружие побе¬ 
ды. 


Солдат, не спать! 

Как говорится, выше головы прыгнуть 
не удастся даже с трамплина. Сделать 
красивый шутер с большим количеством 
движущихся объектов на доживающих 
свой век приставках не так-то просто. А 
уж если игра кроссплатформенная, то ни¬ 
кого не обидеть в плане графики еще труд¬ 
нее. Впрочем, ТгеуагсЬ постаралась сде¬ 
лать все, чтобы новый СаІІ оі Биіу смот¬ 
релся прилично. И это им удалось. Краси¬ 
вые взрывы, аккуратные модели техники 
и зданий, большое количество объектов на 
экране без падения частоты кадров - все 
смотрится на уровне. 

Музыка в игре звучит лишь в наибо¬ 
лее трагические или героические момен¬ 
ты. Как и положено, она представляет 
собой возвышенные мелодии, которые 
должны вызвать у игрока чувство патри¬ 
отизма и гордости за американскую ар¬ 
мию. Не факт, что российские игроки ис¬ 
полнятся гордости за пехоту США, но в 
целом музыка неплохо дополняет эмоци¬ 
ональную составляющую. 

СаІІ оі Биіу 2: Ві§ Кесі Опе получился 
добротным шутером о Второй мировой. 
Ничего принципиально нового в нем нет, 
но это не является его недостатком. "Еще 
больше, еще разнообразнее, еще краси¬ 
вее!" - именно этим лозунгом руководст¬ 
вовались разработчики, создавая новую 
часть серии-лидера исторических ЕР8. 
ТгеуагсЬ поработала на славу и выдала 
на-гора качественную, кинематографич¬ 
ную стрелялку про самую грандиозную 
войну в истории человечества. 
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Андрей "ѴУіпгіЕІ!" 
КОНОВАЛОВ 


Найди компаньонов в местной закусочной и 


приступай к выполнению квеста ! 

Ргадоп СкіезТ III 


П осле объединения Здиаге и 
Епіх одни любители "Дра¬ 
коньего Квеста" совсем 
сникли, ожидая самого худшего, 
другие же воспряли духом, надеясь 
на качественное развитие саги. Как 
показало время, надеялись они не 
зря. Восьмая часть, вышедшая экс¬ 
клюзивно на Р52, уже обошла по 
продажам РіпаІ Рапіазу X. 

Появление жанра консольных КРС - 
достижение Бга^оп СЗиезІ. Первая часть 
игры еще в 1986 году установила каноны 
игрового процесса ЛгіРС, которые оста¬ 
лись неизменными по сей день, и оказала 
влияние на всю игровую индустрию в це¬ 
лом. Возможно, отчасти поэтому япон¬ 
ские игроки так превозносят весь сериал 
и с нетерпением ждут релиза каждой но¬ 
вой части. 

Игра, которая когда-то основательно 
встряхнула японскую развлекательную 
индустрию и вдохновила на подвиги ар¬ 
мию подражателей, жива и здравствует в 
лице нового ролевого хита. 


Твой квест / Г вГлТ 

начался! ж І Ш к 

Злой шут Дул- В І?у 

магус похитил из II 

древнего замка Тро- шѢЁЁі 
дэйн артефакт и по- Н 

лучил огромную ма- Я I I 

гическую силу, что 

привело к плачев- ' Й ІУС 

ным результатам, 

Проклятье пало Шіід 

на короля и его | 

дочь. Правитель 

страны превратился в некое лесное чуди¬ 
ще, а прекрасная принцесса стала пре¬ 
красной лошадью. Сопровождая несчаст¬ 
ных царственных особ вместе с воякой 
Янгусом (имеющим разбойничье про¬ 
шлое) и мышкой Топпо, обитающей в кар¬ 
мане тужурки, герой повествования от¬ 
правился в далекое путешествие. Снять 
проклятие и вздернуть повинного в зло¬ 
деянии негодяя на фок-мачте - вот цели, 
которыми задается молодой приключенец 
в начале игры. Ну, а потом, чем черт не 
шутит, глядишь, и мир спасет, и на прин¬ 
цессе женится (предварительно раскол¬ 
довав, само собой). 


.Іоигпеу оі №е Синей Кіпд 


АВТОР 


РІау5ГзМоп 8 


ЛЗРО 


Здиаге Епіх 


Издатель 


Разработчик 


І_еѵеІ 5 


Платформа 


РІауЗІайоп 2 


ѵѵѵѵѵѵ.ріаузіаііоп.сот 


Игровой интерес Мхом 
Графика 9x0,20 
Звук и музыка 9хо,м 
Сюжетная линия 8x0,20 
Ценность для жанра 9хо,м 
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Огадоп Оше$( VIII: .Іоигпеу оі №е СигзесІ Кіпд 





Шире шаг 

Главным отличием Бга§оп (^иезі от 
Гіпаі Еапіазу всегда являлось то, что 
здесь во главе угла стоит игровой про¬ 
цесс, а не сюжет. Восьмая часть не 
стала исключением из правил, она обла¬ 
дает огромным миром, поделенным на не¬ 
сколько континентов. Никакого постмо¬ 
дерна, киберпанка, мистики. Главный ге¬ 
рой - юный и ясноглазый искатель при¬ 
ключений, исследующий исполненный 
секретов и открытий средневеково-фэн- 
тезийный мир. Из города в город, из под¬ 
земелья в подземелье партия идет к ве¬ 
ликой цели, получает опыт, покупает но¬ 
вое снаряжение, помогает добрым, унич¬ 
тожает злых. 

Если сравнивать новую часть с пре¬ 
дыдущими, то можно выделить кое-ка¬ 
кие качественные изменения и улучше¬ 
ния. Появилась возможность комбиниро¬ 
вать предметы, получая новые, с помо¬ 
щью чудесного горшка АІсЬету Роі и 
разбросанных по миру рецептов. 

У разных видов оружия есть 
уникальные 
скиллы, про¬ 
качивать 
которые 
можно с 


каждым уровнем, расставляя заработан¬ 
ные 8кі11 Роіпіз вручную на те виды ору¬ 
жия, какие вам больше по душе. Чем 
больше очков вы поставите, скажем, на 
меч, тем больше откроется приемов для 
него. Например, у Янгуса, мастерски ис¬ 
пользующего дубину, имеется специаль¬ 
ная атака, выбивающая из врага допол¬ 
нительные деньги. Во время боя мож¬ 
но использовать так называемую 
Тепзіоп Зузіет, которая позволяет 
потратить ход на накопление силы, что¬ 
бы в следующий раз бабахнуть сильнее. 
Да и монстры на это способны, представ¬ 
ляете, какие умные? Впоследствии про¬ 
тивников можно будет ловить и исполь¬ 
зовать в боях. 

По традиции присутствует смена дня 
и ночи. В темное время суток, как водит¬ 
ся, враги, нападающие по принципу гап- 
сіот епсоипіег, становятся многочислен¬ 
нее и опаснее, а дома и магазины закры¬ 
ваются на засовы. Кстати, в гостиницах и 
ночлежках можно выбрать время подъе¬ 
ма - утро или вечер. Мелочь, а приятно. 
Само собой, в игре есть традиционное ка¬ 
зино, дополненное двумя новыми играми 
- рулеткой и "бинго". Стоит отметить и 



малую продолжительность загрузок, что 
дает дополнительное ощущение целост¬ 
ности виртуальной вселенной. 

Полностью пошаговые битвы проис¬ 
ходят на отдельном экране, где несколько 
врагов терпеливо ожидают своей неза¬ 
видной участи. Самих персонажей при 
этом не видно, геймер как бы смотрит на 
происходящее их глазами. Задав коман¬ 
ды партии, вы можете наблюдать резуль¬ 
тат своего мудрого руководства - в об¬ 
щем, схема классическая, ”олдскульная”. 

Исследование ландшафта с его хол¬ 
мами, реками и долинами способно заин¬ 
тересовать игрока не меньше, чем чтение 
сюжетных диалогов и прокачка персона¬ 
жей. Поначалу, за неимением общей кар¬ 
ты, учитывая большие расстояния между 
населенными пунктами, которые придет¬ 
ся преодолевать на своих двоих, и обилие 
возвышенностей и лесов, скрывающих 
горизонт, легко заблудиться. Но взбери¬ 
тесь на холм и оглядитесь вокруг (перей¬ 
дите к виду от первого лица) - и все ста¬ 
нет ясно, как день (если вы, конечно, 
днем путешествуете). Заодно можно 
вдруг заметить среди кустарников при¬ 
зывно сверкающий медными деталями 
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ОРДЕНА И МЕДАЛИ 


Ассоциация СЕ5А (организующая еже¬ 
годную выставку Токуо Ѳате БНоѵѵ) объявила 
лауреатов собственной игровой премии. 
Гран-при 2005 года получил Огадоп Оиезі VIII. 

Ранее йгадоп Оиез! VII стала самым про¬ 
даваемым проектом для РІау5+а+іоп с резуль¬ 
татом более чем в 4 млн. копий. Кроме того, 
йгадоп Оиезі VII - первая игра в истории, полу¬ 
чившая награду от Японского агентства куль¬ 
туры. 


сундук с полезными предметами и сокро¬ 
вищами - весьма хороший стимул к ис¬ 
следованию локаций, окружающих горо¬ 
да и деревеньки. Впоследствии пешком 
ходить не придется, вы будете летать на 
больших птицах, кататься на лошадках и 
бороздить океаны на гордых кораблях. А 
под великолепную музыку, исполненную 
Токийским симфоническим оркестром, 
этим заниматься приятнее 
вдвойне. Многие композиции 
представляют собой замеча¬ 
тельные ремейки мелодий 
из ранних частей серии, 
так что игравшие 
когда-то в Бга^оп 
(^гіезі (или Бга^оп 
ѴТаггіог, как сериал 
именовался в Амери¬ 
ке) смогут ощутить хоро¬ 
ший наплыв ностальгии. 

Вдобавок в англоязычной 
версии игры имеется ка¬ 
чественная озвучка важ¬ 
ных диалогов, причем 
акцент и манера выгово¬ 
ра некоторых персонажей 
переданы отлично. 

Вне всякого сомнения, Бга^оп СДіезі 
VIII - одна из самых захватывающих, ин¬ 
тересных, интригующих и красивых ро¬ 
левых игр, которые видел этот мир. Хва¬ 
тайте, а то убежит. 


Приходите в гости к нам 

Внешнее оформление 
игры создает атмосферу 
волшебной сказки, на¬ 
рисованной самыми яр¬ 
кими и сочными краска¬ 
ми, взятыми у самой 
радуги. Приятное впе¬ 
чатление оставляет 
грамотное использо¬ 
вание студией Ьеѵеі 
5 технологии сеіі- 
зЬасіігщ, делающей 
игру похожей по виду на 
аниме, а также хорошая анима¬ 
ция. Персонажи и монстры, населяющие 
этот огромный мир, могут вызвать улыб¬ 
ку, а иногда и удивление. Зачем авторы 
сделали монстру Ітр магическую атаку, 
на которую у него не хватает МР (после 


неудавшегося по этой причине заклина¬ 
ния, он забавно выпучивает глаза и, по¬ 
срамленный, падает на бок)? Или Сапсіу 
Саі, которая с 50% вероятностью не будет 
вас атаковать, а займется умыванием 
своей мордочки? Да просто для того, что¬ 
бы игрок лишний раз улыбнулся. На наш 
взгляд это важная составляющая Бга§оп 
(Зиез! VIII. Тем не менее, история игры 
достаточно серьезна, и это очень долгая 
история. 
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Ранее некоторые зачарованные краси¬ 
вой графикой и с§-роликами серии Гіпаі 
Еапіазу владельцы Р8 опе, поглядев на 
долгострой Бга§оп СЗиевІ VII, недоуменно 
поплевались и со спокойной совестью про¬ 
должили исследовать богатый внутренний 
мир Квистис и охаживать ганблейдом Как- 
туаров. Меж тем этот самый Б(ЗѴІІ - са¬ 
мая продаваемая игра для Р8 опе у себя на 
родине. Нет, вы только вдумайтесь в эти 
слова. Круче ЕЕ и "Резидентов", стало 
быть! Да, конечно, на самом деле умом 
японцев не понять. Но можно попытаться, 
и особенно хорошо получится, если сами 
поедатели суси пойдут нам навстречу. По¬ 
жалуй, восьмая часть сериала как раз и 
есть стометровка навстречу геймеру-не- 



японцу. Тут тебе и очень красивая графи¬ 
ка, и огромный полностью трехмерный 
мир, и даже подсказки-комментарии для 
новичков. В таких условиях игру исследо¬ 
вать куда приятнее, и диалоги читать не 
скучно, можно параллельно дизайном пер¬ 
сонажей восхищаться. Мы вот уже восхи¬ 
тились, а вы? 

Что нам стоит мир построить? 

Нарисуем - будем жить 

Во времена ранних 80-х такого жан¬ 
ра, как «ІКРС, не существовало в приро¬ 
де, и геймеры довольствовались компью¬ 
терными играми наподобие ІЛІіта и 
МТгагсігу. Положение надо было срочно 
исправлять, и как-то раз в Стране Вос¬ 
ходящего Солнца три талантливых че¬ 
ловека, которых благословила богиня 
Аматэрасу, - писатель, художник и ком¬ 
позитор - решили создать ролевую игру 
нового типа. В 1986 году результат их 
совместных усилий поступил в продажу. 
Распробовав новое блюдо на вкус, мно¬ 
гие японские геймеры пустились в пляс, 
а хитрые люди из 8диаге крепко приза¬ 
думались... Сегодня жанр ЛІРС являет¬ 
ся одним из самых популярных и почи¬ 
таемых у играющей аудитории, а новые 
продукты этой категории растут и раз- 





ГЛАВНОЕ - НЕ РАЗНЕСТИ ТЕЛЕВИЗОР 


Игра КепзЬіп Огадоп Оиезі, выпущенная в 
2003 году в Японии, подключается напрямую к 
телевизору, ей не нужны ни консоли, ни ком¬ 
пьютеры. Здесь весь изюм заключается в уп¬ 
равлении. Рубить виртуальных врагов нужно с 
помощью специального джойстика-меча, да 
еще с видом от первого лица. Все движения 
девайса перед экраном фиксируются специ¬ 
альными датчиками. Сюжет игры взят из ори¬ 
гинального, первого Огадоп Оиезі. 



множаются, как грибы после дождика. 
Бга^оп СЗиезІ стал чуть ли не нацио¬ 
нальным достоянием Японии, где его со¬ 
здатель Уир Ногіі известен буквально в 
каждом доме. Игры и сопутствующие то¬ 
вары на тему скупаются ящиками и 
баулами, фигурками героев уставляются 
полки, постерами обклеиваются стены. 

Очевидно, что Бга§оп Оиезі опреде¬ 
лила основные принципы «ШРС на деся¬ 
тилетия вперед, и многие идеи Хори и 
Ториямы затем использовались в других 
ролевых проектах. Цитаты из игр сериа¬ 
ла можно встретить даже в аниме и лите¬ 
ратуре, некоторые фразы стали крыла¬ 
тыми. И даже симпатичный глазастый 
монстрик 81іте, неофициальный символ 
Бга^оп Оиезі, встречается чуть ли не во 
всех ЛІРСг (иногда под другими именами 
и с легким макияжем). Но это все не суть 
важно. Игры серии исправно выходили 
одна за другой миллионными тиражами, 
причем даты релизов оказывались чуть 
ли не праздниками - Днями геймеров, о 
чем говорит хотя бы случай, ставший ле¬ 
гендой игровой индустрии, связанный с 
Бга^оп С^иезі III. Епіх по каким-то при¬ 
чинам разослала картриджи с игрой в 
магазины прямо в середине рабочей не¬ 
дели. В результате десятки тысяч детей в 
этот день пропустили школу, желая при¬ 
обрести картридж, а многие папы и мамы 
также не пришли на работу. Очереди у 
магазинов растягивались на несколько 
кварталов, оборачиваясь по паре раз во¬ 
круг торговых центров. Известны даже 
случаи, когда менее удачливые фанаты 
отбирали игру у тех, кто успел ее купить. 
Вот что значит - популярность. Итогом 
всей этой кутерьмы стал специальный 
закон, предписывающий Епіх выпускать 
игры этой серии только в красные дни 
календаря. Сумасшедшая популярность 
Бга^оп (Зиезі может сравниться разве 
что с успехом Рокетоп в США и Европе, (д) 
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Умей принудить сердце, нервы, тело 
Тебе служить, когда в твоей груди 
Уже давно все пусто, все сгорело, 
И только Воля говорит: "Иди!" 

Р. Киплинг 


АВТОР 


Олег "Кодие" 
ГАВРИЛИН 


РІауБГаііоп 2 




иші 


сг 


жанр 


Асйоп/Ааѵепіиге 


Издатель 


ІІЬізоЙ, ѴеІІосІ Ітрех 


Разработчик 


ІІЬізоЙ МопІгеаІ 


Платформа РІауЗІаІюп 2, ХЬох, ОатеСиЬе 




Сайт 


ѵѵѵѵѵѵ.рппсеотрегзіадате.сопп 


РЕЙТИНГ 


Подсади повыше 
до потолка не 
дотягиваюсь 


Е сли бы герои видеоигр ор¬ 
ганизовывали профсоюз, то 
знаменитого персидского 
принца наверняка бы пригласили 
председателем. Спору нет, разра¬ 
ботчики создавали колоритных 
персонажей и до появления восточ¬ 
ного юноши с ятаганом (взять, к 
примеру, Зельду), но благодаря ре¬ 
лизу игр с его участием на множе¬ 
стве платформ именно ему удалось 
получить наибольшую известность. 

Стряхнув пыль с бренда Ргіпсе о( Регзіа, 
разработчики ІІЬізоК выдали в 2003 году 
один из самых удачных ремейков старых 
хитов - великолепный Бапсіз о(Тіте. За ним 
последовал спорный ѴѴаггіог \Ѵі+Ьіп (2004). 
Наконец, дело дошло до заключительной 
части - ТЬе Тѵѵо ТЬгопез. Выпуск сиквелов в 
столь короткие сроки наводит на мысль о 
банальном выколачивании денег из фана¬ 
тов. Такая политика в большинстве случаев 
отрицательно сказывается на качестве про¬ 
дукции. Мы уважаем ІІЬібоЛ - за высокий 
уровень проектов этой компании, но вы¬ 
нуждены признать, что в отношении серии 
РоР они слишком увлеклись получением 
прибыли. 


На пути к "хэппи энду" 

Победив преследующего его демона 
Дахаку и завоевав расположение Императ¬ 
рицы времени Кайлины, Принц сгреб по¬ 
следнюю в охапку и поплыл домой в Вави¬ 
лон. Однако родная столица встретила сво¬ 
его сына не праздничным карнавалом с 
песнями и плясками, а синхронным залпом 
горящих стрел и катапультных снарядов. 

Все из-за манипуляций со временем. Полу¬ 
чилось так, что Визирь (персонаж Бапсіз о( 
Тіте) остался жив и напал на владения глав¬ 
ного героя. 

По законам жанра спутницу тут же по¬ 
хищают, а Принц, сломя голову, несется в 
замок ее спасать, но, увы, не успевает. Вот 
здесь и начинаются странности. Дело в 
том, что Кайлина не бросается со скалы, 
произнеся: "Я тебе доверяю", как это было 
в ролике ЕЗ. Все оказалось куда прозаич¬ 
нее. Императрицу примотали к фрагменту 
разрушенного балкона и тривиально заре¬ 
зали проклятым кинжалом. По непонятным 
причинам завязку полностью изменили. Ду¬ 
шещипательная сцена на крыше одного из 
домов горящего Вавилона превратилась в 
обычную поножовщину. Трогательная кон¬ 
цовка ѴѴаггіог Ѵ/і+Ьіп была отправлена в 
утиль - вы не увидите дальнейшего развития 
отношений Принца и Кайлины. Почему-то 
разработчики перечеркнули эту любовную 
линию и предпочли пойти на поводу у фана- 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Сюжетная линия 
Ценность для жанра 


X 0.20 


X 0,10 


X 0,20 
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ПРИНЦ, ПОЛЦАРСТВА И ВСЕ ОСТАЛЬНОЕ 


В РоРЗ есть совершенно гениальная сцена. 
Принц и Фара едут на лифте. Неожиданно ба¬ 
рышня спрашивает, какой у него любимый 
цвет, а в ответ на косой взгляд в свою сторону 
объясняет, что хочет узнать о герое поболь¬ 
ше. Мол, пора бы уже рассказать: они пол-иг¬ 
ры вместе врагов гробили и бок о бок в грязи 
оккупированного Вавилона пачкались. И ведь 
действительно: с 1989 года мы гоняем персид¬ 
ского царевича по лабиринтам и ничего о нем 
не знаем: ни о его вкусовых предпочтениях, 
ни о взглядах на жизнь. Да чего уж там, даже 
имени его не знаем. Как видно, разработчики 
решили уделить больше внимания личности 
протагониста, что очень похвально. 


Кручу-верчу, как хочу 


тов, вернув в серию Фару. Нам такое ре¬ 
шение кажется весьма сомнительным. 
Принц и Императрица - персонажи, кото¬ 
рые бросили вызов судьбе и отказались от 
идеи уничтожить друг друга. Их союз вы¬ 
глядел бы очень символично. 

Арабские ночи, мочи кого хочешь 

С поразительным упорством програм¬ 
мисты выжимают из старого движка все 
ресурсы. Только выше головы все равно не 
прыгнуть. Графика РоР сражала наповал 
два года назад, но теперь уже не вызывает 
вздохов восхищения. Ее качество держится 
на приемлемом уровне, но такой громкий 
проект явно заслуживает большего. Моде¬ 
ли персонажей смотрятся неубедительно, 
демонстрируя нехватку полигонов при 
близких ракурсах камеры. Дизайн локаций 
вполне стандартен для трилогии. В этом от¬ 
ношении ТЬе Тѵѵо ТЬгопез явно проигрывает 
обеим предшественницам: надоели уже 
эти стены с осыпающейся каменной крош¬ 
кой, балкончики и сырые подземелья. Раз¬ 
работчики, словно на автопилоте, бравиру¬ 
ют все теми же световыми эффектами, 
пусть и весьма симпатичными. Господа, 
сколько можно? Видели мы уже эти блест¬ 
ки и не раз. 

Саундтрек лишился агрессивных рок- 
композиций ѴѴаггіог \Ѵі+Ьіп . Музыкальное 
сопровождение с восточными мотивами в 
современной обработке гораздо ближе по 
духу к Бапсіз о( Тіте, равно как и общая 
концепция игры. Даже повествование ве¬ 
дется проникновенным голосом Кайлины (в 
первой части "рассказчиком" был сам 
Принц). Очевидно, вжившись в образы, ак¬ 
теры выдали весьма достойную озвучку. 
Иными словами со звуковым сопровожде¬ 
нием все в порядке. Возникает лишь один 
вопрос: почему великолепная песня, испол¬ 




няемая при демонстрации финальных тит¬ 
ров, в самой игре не появляется? Скажете, 
некуда было вставить? Ну, ведь приткнул 
же Кодзима песню "Бпаке Еа+ег" в МѲ53. 
Да еще как приткнул! Интересно, что по¬ 
мешало разработчикам ІІЬізоЬ - напрячь 
смекалку и сделать то же самое? 

Шутка, повторенная трижды 

Как и следовало ожидать, в плане игро¬ 
вого процесса третья часть мало отличает¬ 
ся от предыдущих. Разработчики в кото¬ 
рый раз эксплуатируют старые идеи, кото¬ 
рые уже начали приедаться. Все эти прыж¬ 
ки через пропасти, беготня по стенам, 
трюки с остановкой и обращением вспять 
времени постепенно утрачивают актуаль¬ 
ность. Поездки на колесницах и сражения с 
несколькими боссами едва ли могут суще¬ 
ственно разнообразить геймплей. 


Напомним, что девелоперы собирались 
воспроизвести огромный город и дать игро¬ 
ку больше свободы передвижения. Спра¬ 
шивается: где же эта свобода? ТЬе Тѵѵо 
ТЬгопез получилась еще более линейной, 
чем Маггіог Мі+Ьіп. Сюжет РоРЗ проведет 
вас по разным локациям: крышам домов, 
катакомбам замка и узким улочкам Вавило¬ 
на. Только создается впечатление, что вы 
постоянно движетесь по одному коридору 
без всяких развилок. 

Битвы с приспешниками Визиря "облаго¬ 
родились" возможностью моментальных 
убийств. Реализовано это посредством сво¬ 
еобразных мини-игр. Подобравшись сзади 
к неприятелю, вы сначала активируете 
з+еаЬЬ кіІІ, а потом нажимаете кнопку уда¬ 
ра в моменты, когда сверкает лезвие ору¬ 
жия. Все остальное сделает автоматика. 
Хотите почувствовать себя героем? Пожа- 
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Толика цинизма и самоиронии идут на 
пользу сюжетноориентированным играм. В 
РоРЗ разработчики не упустили возможности 
поиздеваться над самими собой. Выражается 
это в первую очередь в диалогах. Например, 
в самом начале игры, выдергивая из стола 
ржавый нож, Принц возмущается: "Почему, 
когда происходит какое-нибудь несчастье, я 
никогда не могу найти нормального оружия?". 
Или на предложение Фары дернуть за оче¬ 
редной рычаг он отвечает репликой: "Зачем 
пытаться? С моей удачей я, наверняка, активи¬ 
рую какую-нибудь ловушку. Или вызову пе¬ 
сочных монстров... Или спровоцирую конец 
света". 


Ргіпсе о! Регеіа: ТМе Тт ТІігопез 


двоение личности. После смерти Каилины 
Принц "заразился" магическим песком, от 
чего пробудилась его отрицательная сто¬ 
рона. Теперь в голове протагониста стало 
тесно, потому что там разместились целых 
два сознания. Как следствие - царственная 
особа будет систематически трансформи- 
роваться в "песочного монстра" и обратно. 

Разработчики хвастались, что стиль игры за 
светлую и темную ипостаси будет карди- Гл 

нально отличаться. Последняя брезгует * 

подбирать неприятельское оружие, пред- V В| 

почитая вести бой более брутальными ме- ТдщдГ ж* 

тодами (например, душить всех агрессивно 
настроенных субъектов шипастой цепью), а 
также активно пользуется этой цепью для 
преодоления препятствий. Огорчает лишь 
то, что игрок лишен возможности совер¬ 
шать превращения произвольно и прохо¬ 
дить один и тот же участок пути разными 

способами. Напротив, все метаморфозы ^ / / 

строго проскриптованы. 

Вообще ценность этой сюжетной вари- ^ і - 

ации на тему истории доктора Джекила и ную, как сажа, страхолюдину. Видок, ко- 
мистера Хайда явно завышена. Дело в том, нечно, не филармонический - в консервато- 
что после перевоплощения принц не теряет рию с такой рожей точно не пустят. Да и 
контроля над своими действиями и может красавицу Фару на свидание не пригла- 
адекватно реагировать на события. Ну и в сишь, так как есть риск схлопотать от нее 
чем тогда проблема этой "песочной инфек- стрелу из лука. Разумеется, сразу в лоб. 
ции"? Ведь единственное, чем она грозит Однако где же обещанный психологизм? 
протагонисту, так это превращением в чер- Где противостояние темной и светлой сто- 
_ __ рон? Вот если бы сознанием героя полно¬ 

стью завладевала его злая сущность, кото- 
^ рая бы творила всякий беспредел на улицах 

Вавилона. Если бы между обоими персона¬ 
жами постоянно шла внутренняя борьба... 
Тогда бы мы получили столь ожидаемую 
та эмоциональность. А так, вышло преснова- 

1 то. Весьма забавно, но все же пресновато. 

* Альтер эго принца на поверку оказалось 

очень забавным малым - циничным шутни¬ 
ком, который в романтических сценах все¬ 
непременно вворачивает брезгливое: "Ме¬ 
ня сейчас стошнит". От него не исходит уг- 


луйста - с криком "Аллах Акбар!" смело 
врубайтесь во вражеские ряды. Однако 
расправляться с недругами исподтишка ку¬ 
да удобнее, а то они чего доброго под¬ 
крепление вызовут. Если все сделать пра¬ 
вильно, супостаты и пикнуть не успеют, как 
превратятся в кучки песка. Если нет - и они 
живы останутся, и Принц по ребрам схло¬ 
почет. Этими нововведениями обусловлены 
соответствующие изменения искусственно¬ 
го интеллекта, который разработчики обе¬ 
щали "существенно доработать". Сильно 
сказали. На самом деле просто добавилась 
парочка новых шаблонов поведения. Враги 
научились не замечать Принца (а иначе, как 
к ним подкрадываться?) и нервно реагиро¬ 
вать на вспугнутых им птиц. 






Ргіпсе о! Регсіа: ТИе Т\ѵо ТИгопез 




роза, ведь от рук т.н. "плохиша" не постра¬ 
дал ни один мирный житель. Нам хотелось, 
чтобы герой вынужден был заключать 
сделки со злой стороной, расторгал их, бо¬ 
ролся за доминирование в собственном те¬ 
ле и в итоге с большим трудом вышел бы 
победителем из этой битвы с самим собой. 
Увы, разработчики отобразили конфликт 
слишком поверхностно. Весь идеологичес¬ 
кий спор между темным и светлым принца¬ 
ми заключается в диалогах, типа: 

-Дурак. 

- Сам дурак. 

Как следствие - испарилась вся фило¬ 
софская подоплека, заложенная метафо¬ 
рическим подзаголовком "ТЬе Тѵѵо 
ТЬгопез". Велика вероятность, что ждавшие 
откровений игроки, не добравшись и до 
первого босса, забросят РоРЗ. Жаль, ведь 
в ней предостаточно и положительных мо¬ 
ментов. Сценарий способен удержать вни¬ 
мание, геймплей - логическая эволюция на¬ 
работок двух предыдущих частей, заставки 


пусть не поражают воображение технично¬ 
стью, но отличаются хорошей режиссурой 
и постановкой. Плюс, девелоперы реализо¬ 
вали несколько любопытных "мелких дета¬ 
лей". Например, изящный реверанс в фи¬ 
нальном видеоролике в сторону ТЬе Бапсіз 
оІТіте, за что им большущее геймерское 
спасибо. Действие одного из последних 
эпизодов РоРЗ происходит в полумраке под 
соответствующий музыкальный аккомпане¬ 
мент и чем-то напоминает самые ранние 
приключения персидского принца. 

Беда в том, что разработчики сами вы¬ 
рыли себе яму, установив слишком высокую 
планку качества, которую так и не смогли 
покорить. Все эти зрелищные рекламные ви¬ 
део, демонстрируемые с самой ЕЗ, создали 
впечатление небывалой масштабности гото¬ 
вящегося проекта. Жаль, что результат ока¬ 
зался куда скромнее. В принципе игра не¬ 
дурна и в меру интересна, однако все, что 
нам обещали, присутствует в ней лишь отча¬ 
сти. Этим усугубляется разочарование. 


■ ПРИГЛЮЧИТСЯ ЖЕ 




Игравшие в ѴѴаггіог \М+Ьіп не понаслышке 
знают об огромном количестве присутство¬ 
вавших там багов и глюков. Все они - прямое 
следствие сжатых сроков создания проекта. 
Впопыхах, как известно, можно работать 
только кувалдой. С соответствующим резуль¬ 
татом. Так вот, часть этого "добра" перебра¬ 
лась и в РоРЗ. Конкретно: присутствуют про¬ 
блемы с анимацией и синхронизацией звука и 
изображения. Да и враги порой озадачивают 
нестандартными выходками. Например, начи¬ 
нают тупо ходить по кругу, не замечая Прин¬ 
ца. Убить их при этом нельзя. 



Время покажет... 

Пора подвести итог похождений принца 
на консолях текущего, пардон, прошлого 
поколения (версии для портативных плат¬ 
форм не в счет). После трехлетней эксплу¬ 
атации одних и тех же идей новый Ргіпсе о( 
Регзіа стал жертвой самоцитирования, как 
часто бывает в подобных случаях. Сомни¬ 
тельно, что в ІІЬібоіі перестанут разраба¬ 
тывать эту тему дальше, ведь РоРЗ - всего 
лишь последний эпизод в трилогии ЗапсІБ о( 
Тіте. Наверняка очередная часть РоР по¬ 
явится на приставках нового поколения. На¬ 
деемся, что в следующий раз девелоперы 
удосужатся основательно перелопатить 
концепцию геймплея. В противном случае 
ничего хорошего у них не выйдет. ^ 
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ЗеаКаріог 


тформа РІауЗІаІіоп 2, ХЬох, ОатеСиЬе 


РЕЙТИНГ 

Игровой интерес 5хо,4о 
Графика 4 хо,2о 
З вук и музыка 5хо,ю 
Дизайн 4x0,20 
Ценность для жанра Зхо.ю 


> о\ѵ №е Нейдеіюд 




Жанр 


Асііоп, РІаЙогпл 


Издатель 


Зеда 


Разработчик 


Зеда ЗТисІіо IIЗА 




\ллллл/.зИасІо\л/-Ше-ІіесІдеІіод.сот 




БЛЕКЛАЯ ТЕН 


ВЕЛИКОГ 

НАСЕКОНОЯДЙЬГ 


Белогрудый еж [2] - Егіпазсеив сопсоіог. 

Похож на обыкновенного ежа, но голова и бока темно-бурые, гораздо темнее, чем горло и брюшко. 
На груди почти всегда белое пятно. Иглы светлые с темным пояском в верхней части. В средней 
полосе встречаются помеси обыкновенного и белогрудого ежей, трудноотличимые от обоих видов. 

Энциклопедия природы России 

М ы познакомились с Шедоу во второй части Бопіс Айѵепіиге, тогда 
новый персонаж пришелся многим по душе. Весь черный с виду и 
жесткий по характеру, он взял на себя обязанности антигероя. 
Видимо, уже тогда многие игроки предвещали ему лавры другого знаме¬ 
нитого антигероя по имени ѴУагіо. Сейчас Зеда и Мпіепбо остаются лиде¬ 
рами в производстве качественных платформеров, но удалось ли Зеда 
повторить путь \Ѵагіо Жогіб, создав игру, посвященную исключительно 
судьбе антигероя? К сожалению, нет. 

Нам таких ежей не надо 

Стандартная механика трехмерного 
"соника" в ЗТН претерпела некоторые 
изменения. Теперь главный персонаж 
способен уничтожать врагов не только 
прыжками и наскоками клубком, но и ис¬ 
пользуя различное вооружение. Разра¬ 
ботчики, очевидно, намеренно занизили 
степень повреждений, наносимых всяче¬ 
скими прыжками, заставляя игрока все¬ 
сторонне использовать оружие. Пистоле¬ 
ты, автоматы, пулеметы, мечи и гранато¬ 
меты (только представьте!) - все это с 
наглостью вторглось в классический 
геймплей "Соника". Причем большинство 
оружия придется отнимать у инопланет¬ 
ных захватчиков, а это значит, что без 
различных плазмоганов и бластеров не 
обойтись. При желании или по необходи¬ 
мости в некоторых частях игры можно 
взять себе в команду напарника, залезть 
внутрь джипа, стационарной пушки или 
робота. Шедоу стал прям как мастер 


Стоит себе Шедоу на лужайке и раз¬ 
мышляет о своем происхождении. Мол, 
кто меня создал? Зачем я? Вдруг начина¬ 
ется высадка зеленых человечков. Ино¬ 
планетные захватчики, зовущие себя 
Віаск Агш.8, не щадят ничего, все взрыва¬ 
ют, людей убивают... "Это не мое дело", - 
подумал Шэдоу и уже собрался подальше 
убраться, но тут материализовался некий 
демон Віаск Боот, который сделал ежику 
предложение, от которого тот не сможет 
отказаться: "Принеси мне семь изумру¬ 
дов, и я расскажу, кто ты". Подумал не¬ 
много Шедоу и решил пойти на поводу у 
демона, а заодно немного поупражняться 
в стрельбе. Вот такая бредовая завязка 
сюжета ждет игрока, осмелившегося 
вставить диск с игрой в консоль. По сек¬ 
рету скажем: дальше сюжет будет разви¬ 
ваться еще бредовее. 

В игре около 20 уровней, несколько 
путей прохождения и, соответственно, 
несколько концовок. Для получения от¬ 
ветвлений от основного прохождения 
необходимо выполнять специальные за¬ 
дания внутри уровней. Вам их будут на¬ 
значать различные персонажи из мира 
Соника и сам Віаск Боот. Как правило, 
миссии очень просты и связаны с поис¬ 
ком или уничтожением чего-либо. На 
некоторых уровнях Шедоу будет под¬ 
стерегать босс, за убийство которого мо¬ 
гут подарить один из семи изумрудов. 
Игра наполнена "сониковской" атрибу¬ 
тикой и аркадным геймплеем, но все ли 
так хорошо, как кажется на первый 
взгляд? 



































БИасІож Міе НеЛдеИод 






Полет на ракете - редкая 
возможность расслабиться 
от бесконечных перестрелок 


консоль 


СЫеЛ из Наіо: и стрелок, и водитель, и 
командир. Надо отметить, что тень Наіо 
прослеживается и в дизайне игры. Неко¬ 
торые элементы локаций и оружия пря¬ 
мо-таки содраны из знаменитой ЕР8. Од¬ 
ни сиреневые мечи чего стоят. 

В 8ТН имеются небольшие невразуми¬ 
тельные нововведения. Например, при по¬ 
вреждениях Шедоу теряет не все кольца, 
а только половину, что делает его практи¬ 
чески неуязвимым для обычных атак. Так¬ 
же теперь практически не работает само¬ 
наведение при прыжках на врагов. 

Задания, которые необходимо выпол¬ 
нять при прохождении уровней, весьма 
однообразны, как, впрочем, и весь игро¬ 
вой процесс. Игра представляет собой 
смесь рискованных пробежек по всяким 
рельсам или тропам и перестрелок с вра¬ 
гами. Причем, когда пробежки и перест¬ 
релки накладываются друг на друга, уп¬ 
равлять игрой становится практически 
невозможно из-за технических недостат- 


Зволюция отсутствует 

Учитывая, что на дворе 
уже 2006 год, от игры сто¬ 
ило ожидать шикарной 
графики (естественно, ссы¬ 
лаясь на особенности игровой 
концепции сериала) и полного но¬ 
ваторства дизайна. Но еще полгода 
назад, когда появилась играбельная де¬ 
мо-версия игры, в стане фанатов зароди¬ 
лись сомнения. От 8ТН стоило ожидать 
столь же стремительного развития серии, 
как и от великолепной 8опіс Негоез. Но 
игра не только не переплюнула 8Н, но и 
на половину не дотянула до ее уровня. В 
механике 8ТН нет ничего нового по срав¬ 
нению даже с первым 8опіс Асіѵепіиге, а 
добавленное оружие и транспортные 
средства только портят традиционную 
концепцию платформера. Камера, наблю¬ 
дающая за героем, иногда движется, пря¬ 
мо скажем, отвратительно. Когда Шедоу 
несется по дорожкам и рельсам, все вро¬ 
де бы ничего, но как только он оказывает¬ 
ся на поляне с врагами, для игрока начи¬ 
наются мучения. Шедоу должен действо¬ 
вать очень быстро, крутясь на 360 граду¬ 
сов, расстреливать всех вокруг и сам не 
попадать под раздачу. Камера не успева¬ 
ет за действиями игрока, что очень меша¬ 
ет прицеливанию, а от ударов сзади за¬ 
частую невозможно уклониться вообще. 

Графика 8ТН как будто возвращает 
нас в 1999 год. Игре хронически не хвата¬ 
ет детализации. Страшный вид размытых 
текстур и угловатых моделей не скрыва¬ 
ют даже новомодные фильтры сглажива¬ 
ния. За шикарными слепящими эффекта¬ 
ми и шлейфами скрывается примитивная 
графика, которую можно сравнить по 
уровню разве что с Бгеатсазі. Версии иг¬ 
ры для ХЪох и СатеСиЪе заметно тормо¬ 
зят при большом столпотворении про¬ 
тивников. Два-три взрыва на экране 
одновременно - и игра превращает¬ 
ся в "плавание". Частота кадров 
(60 Ірз - заявленная разработчика¬ 
ми) настолько не стабильна, что уж 
лучше она была бы меньше, но хотя 
бы постоянной. Случай с Р82 выгля¬ 
дит еще тяжелей. Графика в версии 
игры для этой платформы выглядит еще 
хуже. Фильтры практически отсутству¬ 
ют, тормоза появляются гораздо чаще, а 
во время загрузок можно пойти сделать 
чай. 

По мере прохождения дизайн уров¬ 
ней становится все примитивней. Одно¬ 
образные подъемники, ступеньки, 
туннели и ленты троп по ходу игры 
меняют только свое обличие, но 
суть их прохождения остается не¬ 
изменной. Примерно через час 
игры однообразные действия 
Шедоу приедаются, и разнооб¬ 
разное оружие не делает игру 
веселей. Единственное, что 
напоминает о принадлежно¬ 
сти 8ТН к семейству "сони- 
ков", так это многочисленные 


петли и разгонные приспособления, да и 
те расставлены по локациям совершенно 
безвкусно и однообразно. 


Деньги на ветер 

Американской студии 8е§а не уда¬ 
лось создать достойный продукт. Очевид¬ 
но, у 8опіс Теат слишком много работы, 
чтобы самим вплотную заниматься про¬ 
ектами класса "В", поэтому нашему вни¬ 
манию и предлагаются такие посредст¬ 
венные игры, как 8ТН. На современных 
консолях есть отличные 8опіс ВаШе и 
8опіс Негоез, на №п!епсіо Б8 появился 
великолепный 8опіс КизЪ, а в ближай¬ 
шем будущем состоится релиз 8опіс 
Кісіегз и нового "Соника" для ХЪох 360. 
Посреди столь обильной "соникиады" 
стоит ли тратить время и средства на 
8ТН? Только в случае вашей безмерной 
любви ко всем платформерам или к "Ше¬ 
доу" в частности. г® 


ков игры. 





















РЕЙТИНГ 

Игровой интерес Іхо, 4 о 
Графика 9 хо,2о 
З вук и музыка 7хо,ю 
Дизайн 10 х о, 2 о 
Ценность для жанра 8хо,ю 


Статичный кадр не в состоянии передать 
хаотичность момента 
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В последнее время на порта¬ 
тивных консолях отмечает¬ 
ся определенный ренессанс 
20-игр. Они продолжают развивать¬ 
ся и по уровню геймплея готовы 
дать отпор новейшим тайтлам доми¬ 
нирующего 30. Сонику не нужно ис¬ 
кать место под солнцем и завоевы¬ 
вать сердца миллионов фанатов, 
все это он уже сделал. Но новая иг¬ 
ра - Зопіс Ки$Н - показывает, на¬ 
сколько может омолодить персона¬ 
жа с двадцатилетним стажем уме¬ 
лые руки девелоперов и сбаланси¬ 
рованные ресурсы консоли. 


ит отметить, что уровни при прохождении 
за Соника и Блейз различаются, но между 
персонажами серьезных расхождений об¬ 
наружено не было. Блейз не умеет летать 
или прошибать стены, зато она бегает быс¬ 
трее ветра и по скорости не уступает Со¬ 
нику. Появилась глобальная карта, на ко¬ 
торой можно выбрать очередную локацию 
и с помощью диалогов изучить элементы 
сюжета, как всегда, незатейливого. 


Ежи ведут образ жизни собирателей 
малоподвижной животной пищи. 
Чтобы отыскать такую пищу, надо много и 
довольно далеко бегать. 

Энциклопедия природы России 


В игре нас ждут новая графика, но¬ 
вые уровни, новые приемы, новый, еще 
более искрометный, стиль. В 
Зопіс КизЬ (8К) нет и следа 
блеклости Зопіс Асіѵапсе 
для О-ВА. Сериал вернул 
первоначальное лицо ори¬ 
гинального сайдскролера. 
Классический геймплей по¬ 
свежел и похорошел на¬ 
столько, что может показать¬ 
ся, что трехмерные игры про 
синего ежа были всего лишь 
странным недоразумением. 8К (как и, 
например, ѴіешШиІ Лое) не просто пере¬ 
рождает схемы классических 2Б-игр, а 
двигает их вперед. В Зопіс Теат учли все 
ошибки пятилетней давности и решили 
сделать не "хорошо забытое старое", а 
решительно продвинутое новое. 


Ноги колесом 

ЗК подарил Сонику нового друга, точ¬ 
нее, подругу - кошку по имени Віаге. Этот 
милый и ловкий персонаж отлично впи¬ 
сался в уже устоявшуюся компанию. Сто- 
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Скорость в 8К, по сравнению с серией 
8опіс Асіѵапсе вообще и с серией класси¬ 
ческих частей в частности, возросла на 
порядок. Теперь от умения быстро разго¬ 
няться и не терять скорость в дальней¬ 
шем зависит успешное продвижение по 
игре. Уровни до отвала забиты различ¬ 
ными петлями, ускорителями, трампли¬ 
нами, качелями и прочими акселерато¬ 
рами. Расставлено все это богатство с та¬ 
ким расчетом, что даже у бывалого гей¬ 
мера может пойти голова кругом. Соник 
летит то вверх, то вниз, еще через секун¬ 
ду он попадает под воду, потом отпружи- 
нивает и оказывается уже на небесах, 
все это - за пару секунд и под громкий 
звон собираемых колец. В 8К вспомнили 
все старые находки из двухмерных "со- 
ников". На некоторых уровнях можно 
встретить целые комплексы из знакомых 
и совсем новых кинетических пазлов. 
Комбинировать их элементы - одно удо¬ 
вольствие, ведь наградой может стать не 
только значительное повышение скоро¬ 
сти, но и проникновение в секретные ме¬ 
ста. В игре отлично сочетается спрайто¬ 
вая графика с трехмерными элементами. 
При высокой скорости только наметан¬ 
ный взгляд сможет отличить ЗБ-элемен- 
ты от всеобщего 2Б-фона. Управление 
персонажем в 8К - это тонкое и уверен¬ 
ное балансирование, где малейшая 
ошибка может выйти проигрышем. Стоит 
только разорвать цепь прыжков или ус¬ 
корений во время быстрого бега, как иг¬ 
рок начнет терять скорость. Может пока¬ 
заться, что 8К - это своеобразная гонка 
(с видом сбоку), но в игре предостаточно 
традиционных ловушек и сложных, так 
называемых "прыжковых" зон. Прыжки 
по хитрым платформам могут стать на¬ 
стоящим экзаменом ловкости игрока. То, 
что когда-то отличало приключения 
сверхзвукового ежа от армии платфор¬ 
меров и сайдскролеров, теперь много¬ 
кратно усилено. 



Не обошлось и без новых приемов для 
персонажей. Теперь, накопив определен¬ 
ное количество специальной энергии, 
можно воспользоваться Ъоозі, т.е. ускоре¬ 
нием. Этот прием также выполняет атаку¬ 
ющую функцию (на манер огненной обо¬ 
лочки из 8опіс 3), ведь все попавшие под 
Ьоозі враги моментально сгорают. В ста¬ 
рых частях серии можно было хорошо ра¬ 
зогнаться, но так же легко и остановиться 
на спрятавшемся за парой экранов враге. 
Предугадать появление противников и 
сейчас не слишком легко, но, успев на¬ 
жать Ъоозі, вы однозначно разделаетесь с 
мелькнувшим впереди неприятелем. 

ОиаІ Бсгееп диктует условия 

Второй экран внес коррективы в ди¬ 
зайн уровней и геймплей. На нем можно 
видеть часть уровня, расположенную под 
той, что показывается на верхнем экране. 
Кажется, что такой ход малоуместен, 
ведь 8К - сайдскролер с движением эк¬ 
рана слева направо. Но разработчикам 
удалось так сконструировать этапы, что 
на каком бы экране не находился персо¬ 
наж, все происходящее отлично видно. 
Нередко придется следить сразу за дву¬ 
мя экранами, чтобы, например, не пропу¬ 
стить какой-нибудь трамплин или про¬ 
ход. Персонаж перемещается между эк¬ 
ранами без предупреждения и при силь¬ 
ном прыжке или падении можно поте¬ 
рять Соника из виду. Это нисколько не 
мешает скоростному геймплею, и требует 
всего лишь небольшого привыкания. При 
игре вдвоем на нижнем экране схематич¬ 
но изображено продвижение второго иг¬ 
рока, что, безусловно, добавляет азарта 
забегам друг против друга. 

Бои с боссами проходят в полном ЗБ, 
как в 8опіс Асіѵепіиге, но с передвижени¬ 
ями персонажа в 2Б. Здесь ресурсы Б8 
расходуются более экономно - действие 
переключается на один экран, но по ско¬ 
рости и красоте все выглядит не хуже, 


чем в обычных уровнях. Динамическая 
камера в этом режиме не вызывает ника¬ 
ких нареканий, все работает, как надо. 
Боссы отлично детализированы, хитры и 
весьма разнообразны. Схватка с ними 
принесет как много хлопот, так и море 
удовольствия. 

Бонус-стадии в 8К сделаны на манер 
бонус-стадий из 8опіс 2, где персонаж 
должен мчаться по скоростному желобу с 
целью добраться до заветного изумруда. 
Камера располагается за спиной персо¬ 
нажа. Это единственный режим игры, где 
нижний экран задействован для управ¬ 
ления с помощью стилуса. 

8К - это триумф возможностей Б8, 
ничего подобного на портативных консо¬ 
лях раньше не было. Жидкокристалличе¬ 
ские мониторы Б8 отлично справляются 
с большой скоростью игры. Не обнаруже¬ 
но никаких шлейфов от объектов или по¬ 
мутнений тормозов. Все движения чет¬ 
кие, соблюдается постоянная частота ка¬ 
дров. Загрузки между уровнями практи¬ 
чески отсутствуют. 

Музыкальное сопровождение в 8К 
также выполнено в традициях серии. 
Имеется масса энергичных мелодий, не¬ 
которые даже надолго запоминаются, но 
вот удивить истинных меломанов особо 
нечем. 


Жанр 2В-платформеров далеко не 
чахнет, а продолжает развиваться и про¬ 
цветать. 8К рекомендуется всем облада¬ 
телям Б8. Быстрая, красивая, с шикар¬ 
ным дизайном уровней и отличным уп¬ 
равлением, эта игра останется в вашей 
консоли надолго и будет возвращаться в 
нее не раз. Безусловно, 8К - одна из луч¬ 
ших игр 2005 года на портативных при¬ 
ставках. Интересно, сколько геймеров в 
будущем году из-за нее пропустят нуж¬ 
ную остановку в общественном транспор- 
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З омби - частые герои игр са¬ 
мых разных жанров. Под¬ 
гнившие бедолаги гибнут 
сотнями, а то и тысячами от рук 
геймеров, и длится этот геноцид, 
наверное, с самого рождения инду¬ 
стрии электронных развлечений.А 
вы когда-нибудь задумывались о 
том, что "жизнь" рядового зомби 
трудна и полна опасностей? Нет? 

Действие игры разворачивается в край¬ 
не интересном сеттинге. Разработчики чер¬ 
пали вдохновение из малобюджетных фан¬ 
тастических фильмов середины XX века. 
Неказистые квадратные роботы, парящие 
над землей полицейские машины и псевдо¬ 
футуристический дизайн зданий вызовут 
снисходительную улыбку у всех, кто хоть 
немного знаком с историей американского 
кинематографа. 


Под наш контроль выдают харизматич- 
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ного зомби по имени Стаббс. Судя по лох¬ 
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мотьям, при жизни герой был тем еще сти¬ 
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лягой. Даже смерть не разлучила его с 
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модной широкополой шляпой и привычкой 
курить сигареты. 

О сюжете игры нужно говорить как, 
пардон, о покойном: либо хорошо, либо 
никак. В большинстве случаев нам придется 
пробираться из точки "А" в точку "В". При 
этом необходимо остаться в живых... то 
есть в мертвых. Короче, не дать себя за¬ 
стрелить. Ролики на движке игры мало что 
привносят в сюжетную линию. А раз гово¬ 
рить плохо нельзя, а похвалить не за что - 
значит, промолчим. 

Утечка мозгов 

Стаббс - совсем не простой ходячий 
жмурик, как может показаться на первый 
взгляд. У него в запасе масса трюков и 
способов борьбы с живыми людьми. По¬ 
следние норовят убить беднягу при первом 
же удобном случае. Вот и приходится на- 
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РЕЙТИНГ 

Игровой интерес 7х<мо 
Графика 7 хо, 2 о 
З вук и музыка 8 хо,ю 
Дизайн 6 хо, 2 о 
Ценность для жанра 7хо,ю 
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шему Стаббсу "выживать" по мере сил. Он 
умеет, извините, портить воздух, причем 
так, что мало не покажется, кидаться во 
врагов собственными взрывоопасными вну¬ 
тренностями. Судя по всему, наш герой не¬ 
когда увлекался боулингом. Поэтому по¬ 
сле смерти он тоже не прочь поиграть в 
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любимую забаву, используя в качестве ша¬ 
ра свою голову. Кому предстоит стать кег¬ 
лями, думаю, вы догадались. 

Наиболее интересная способность на¬ 
шего умертвия заключается в руках. Точ¬ 
нее, в руке, которую он может швырять 
куда попало. Лучше всего - в живого чело¬ 
века: если рука зацепится за голову обыва¬ 
теля, то он полностью переходит под наш 
контроль. Особенно это полезно, если у 
жертвы имеется дробовик или, на худой 
конец, пистолет. 


Не удивляйтесь, но Стаббс совсем не 
против время от времени подкрепиться... 
мозгами окружающих. Предпочтение наш 
гурман отдает, конечно, мозгам ученых, 
но в трудные минуты сойдут и фермерское 
серое вещество. После такой трапезы 
жертва пополнит ряды мертвой компании. 

И тоже захочет полакомиться кем-то из 
еще живых. Таким образом, количество 
наших "последователей" будет расти в гео¬ 
метрической прогрессии. 
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Мрачные будни покойника 

"Построено на движке Наіо", - гласит 
надпись на коробке с игрой. В это, в прин¬ 
ципе, можно поверить. Увы, движок пора¬ 
зить воображение вряд ли сможет. Графи¬ 
ка в игре неплоха, но не более. А вот что 
плохо, так это дизайн уровней. Когда дейст¬ 
вие разворачивается на улице, все еще не 
так страшно. Но стоит зайти внутрь какого- 
нибудь здания, и нас будут ждать длинные 
пустые коридоры и скупо обставленные 
комнаты. Остается гадать, почему в игре 
такой интерьер. То ли чтобы управляемые 
АІ зомби не застревали в столах или дива¬ 
нах, то ли создателям было лень адекватно 
обставлять внутренние помещения. А, мо¬ 
жет, в будущем научились обходиться ми¬ 
нимумом мебели? 

\ К сожалению, геймплей ненамного 
разнообразнее интерьеров. Если сна¬ 
чала способности Стаббса могут по¬ 
забавить, то в скором времени начи¬ 
нают надоедать. Тем не менее, 
разработчики изо всех сил стара¬ 
лись не дать игроку заскучать. Они 
позволили нашему зомби гонять на фу¬ 
туристическом транспорте, давя всех 
подряд, и даже посоревноваться в ис¬ 
кусстве танца (!) с начальником поли¬ 
ции. Но из-за невнятного сюжета и од¬ 
нообразного, несмотря на несколько 
фичей, геймплея, игра вряд ли на¬ 
долго удержит геймеров у телеви¬ 
зора. Те же, кто возьмет в руки 
джойстик и справится со сном, 
который похождения Стаббса 
навевают уже после третьего 
уровня, все равно не потратят 
много времени. Игра коротка. 


* 


\ 


Саундтрек к игре выпущен отдельным 
диском. Разработчики не поленились поко¬ 
паться на чердаках и в чуланах, и в итоге они 
извлекли на свет кучу старых записей. Нынеш¬ 
ним игрокам имена исполнителей мало что 
скажут, а вот дедушки и бабушки американ¬ 
ских геймеров с удовольствием слушали их во 
времена давней молодости. Учитывая тот 
факт, что игра сделана в ретро стиле, подоб¬ 
ные музыкальные раскопки кажутся вполне 
обоснованными. Песни прошлых лет органич¬ 
но вписались в игру и вряд ли будут кого-то на¬ 
прягать. А не улыбнуться, глядя, как Стаббс 
лихо отплясывает под "Мг. Бапсітап", и вовсе 
нельзя. 


Стаббс найдет "единомышленников" везде 




Жаль, но в который уже раз оригиналь¬ 
ная и забавная концепция погублена плохой 
реализацией. Даже замечательный главный 
герой не в состоянии увлечь большинство 
игроков. Поэтому остается вбить последний 
гвоздь в крышку гроба Стаббса и отпра¬ 
виться искать что-нибудь поинтереснее. (С) 
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Я дерусь, потому что дерусь. 

К/ф"Три мушкетера" 


Владимир ПУГАНОВ 


6аип(Іе(: Беѵеп 5огго\ѵ$ 


не испугаешь 




В ушедшем году знаменитому 
йаск’п’$Іа$Іі-сериалу баипііеі 
стукнуло двадцать лет, что 
для игровой индустрии является 
возрастом ветеранов. 

Конечно, Мібѵѵау, славящаяся 
любовью к переизданию классиче¬ 
ских игр прошлого, не могла не 
приготовить поклонникам серии ка¬ 
кой-нибудь подарок. И имя этому 
подарку - баипііеі: Беѵеп Боггош. 


Издатель 


Місіѵѵау 


Разработчик 


Місіѵѵау 


Платформа 


РІау5{а*іоп2, ХЬох 


Знакомые нам по прошлым играм не¬ 
угомонная четверка героев верой и прав¬ 
дой служила Императору. И все шло как по 
маслу, но злобные советники принялись 
строить козни за спиной самодержца. На¬ 
уськали его на вер- 
ных героев, а тот 
уши и развесил. 06- 
виненная во всех 

... "" смертных грехах команда том же 

у была прикована к магическому то визу* 

т дереву. Но наших молодцов так про- симпатк 
сто не изведешь. Они благополучно осво- одеждь 
бодились, зато сам Император обратился в ровяк в< 
призрака. Чудовищное предательство вер- клонник 
ных ему героев обернулось для государя верняка 
сущим кошмаром. Осознав наконец, что Минимг 
его коварно обманули, Император раска- персон* 
ялся и попросил у героев прощения. А за- геймпле 
одно подкинул им работенку: слишком уж Каж 

распоясалась шестерка его бывших совет- дистанц 
ников, возникла необходимость устранить и пробив* 
их, и созданные ими проблемы. Простив в возду; 
властелина, эльф, валькирия, воин и маг от- ка разб 
правляются наводить порядок. нріі 


даипііеізеѵепзоггоѵѵз.сот 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Дизайн 
Ценность для жанра 


Ролевые рудименты 

Если вы играли в Ѳаип+Іеі - : Оагк І_едасу, 
то при знакомстве с Беѵеп Боггоѵѵб будете 
удивлены. Появившиеся в "Темном Насле¬ 
дии" новые герои (рыцарь, лучник, колду¬ 
нья, гном и шут) канули в Лету, в игре 
представлены только приключенцы из ори¬ 
гинального Ѳаип+Іеі - . 

К сожалению, различия между персо¬ 
нажами не так ощутимы, как, например, в 








баипііеі: Беѵеп Боггожз 





Летопись времен 


у 

История классического Наск'п'зІазЬ-сериала 
началась в далеком 1985 году. Выпущенная 
для игровых автоматов, Саипііеі сочетала в 
себе простоту концепции и захватывающий 
геймплей. Геймеру (или нескольким, если хо¬ 
телось сыграть с друзьями) предлагалось вы¬ 
брать одного из четырех героев и пройтись 
огнем и мечом по многочисленным подземе¬ 
льем, попутно устраивая тотальный геноцид 
разнообразным монстрам. Успех первой час¬ 
ти игры позволил ей перебраться на компью¬ 
теры тех лет (Арріе II, А+агі 5Т, Соттосіоге 64 
и 2Х Брес+шт), а также прижиться и на консо¬ 
лях (ЫЕБ и Беда Маз+ег Буз+егп). В том же 1985 
году выходит Саипііеі: ТНе Реерег РипдеопБ. 
Ничем, кроме уймы новых подземелий он от 
оригинала не отличался. Но это была лишь 
первая ласточка в стае продолжений: 

* 1987, СаипІІеі II (Атіда, А+агі 5Т, Сотто¬ 
сіоге 64, РОБ, Ѳате Воу, 2Х Бресігит) 

* 1990, Саипііеі: ТНе ТИігсІ Епсоипіег (І_упх) 

* 1991, Саипііеі III: ТНе РіпаІ Оие$1 (Атіда, 
А+агі 5Т, Соттосіоге 64, 2Х Брес+гит) 

* 1993, Саипііеі IV (Ѳепезіз) 

После того, как Тепдеп издала эксклюзив¬ 
ную четвертую часть сериала для Ѳепезіз, по¬ 
хождения бравой четверки прервались на до¬ 
вольно длинный срок. Однако, после приоб¬ 
ретения Місіѵѵау прав на тайтл, несчастные 
монстры вновь содрогнулись от ужаса. Герои 
Ѳаипііеі опять вышли на тропу войны, бряцая 
оружием и угрожая магией. С 1993 года зна¬ 
менитая серия прочно обосновалась на консо¬ 
лях: 

* 1999, Саипііеі І_едепсІ5 (Ргеаплсазі, Ыіп+еп- 
сіо 64, РІауБ+а+іоп) 

* 2001, Саипііеі: йагк І_едасу (ѲатеСиЬе, 
РІауБ+а+іоп 2, ХЬох, Ѳате Воу Асіѵапсе) 

* 2005, Саипііеі: Беѵеп Боггоѵѵб (РІауБЫіоп 
2, ХЬох) 


Неизменная четверка героев и, по совместительству, 
фэнтези-терминаторы 



но покупать на найденные в сундуках день¬ 
ги. К сожалению, все покупные приемы и 
атаки приобретаются уже где-то к середи¬ 
не игры. После этого надобность в золотых 
монетках отпадает. Да и сами "продаж¬ 
ные" приемчики нужны, скорее, для разно¬ 
образия и красоты, ведь игру несложно 
пройти, пользуясь исключительно штатны¬ 
ми ударами. Благо оружие и броня регу¬ 
лярно подвергаются апгрейду, который от¬ 
ражается на внешнем виде героев. 

Для придания игре оттенка РРѲ'шности 
Місіѵѵау снабдила героев аж тремя харак¬ 
теристиками: сіатаде, тапа гедепега+іоп и 
ГіеаІ+Гі. Сей нехитрый набор прокачивается 
между уровнями до максимального значе¬ 
ния в двадцать очков. 







Я уже сказала, что я вечером занята, нахал! 
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Беспрерывный массакр 

Саипііеі: Беѵеп Боггоѵѵз не несет в себе 
ничего нового по сравнению с прошлыми 
частями сериала. Даже, наоборот, кажет¬ 
ся, что игра нарочно сделана по канонам, 
сложившимся двадцать лет назад. Игроку 
предстоит пробиваться сквозь орды нечис¬ 
ти и уничтожать генераторы, откуда валом 
прут вражины. Сами монстры упорно ле¬ 
зут под раздачу, поэтому только и остает¬ 
ся, что долбить по кнопкам ударов да смо¬ 
треть, как твари разлетаются во все сторо¬ 
ны. Чуть сложнее дело обстоит со всякими 
колдунами и лучниками. Они зачастую на¬ 
ходятся в недосягаемых местах и нагло по¬ 
стреливают в персонажей. Впрочем, на 
этих старух всегда найдется дистанционная 
проруха. Кроме численности оппонентов, 
второй существенной проблемой станут 
боссы. Эти здоровенные гады не только 
снимают много здоровья каждым ударом, 
но еще и требуют уникального "подхода". 

Кроме непрекращающейся резни, нуж¬ 
но будет еще и отвлекаться на поиски клю¬ 
чей, дерганье рычагов и передвижение 
камней, дабы открыть доступ ко всем за¬ 
коулкам уровня. Но это все мелочи, разно¬ 
образящие достаточно монотонный про¬ 
цесс бойни - основы Ѳаип+Іе+'а. 

Особо следует упомянуть о многополь¬ 
зовательском режиме. Резать монстров 
можно не только в одиночку, но и вдвоем, 
втроем или вчетвером. Если вы захотите 
устроить шумную вечеринку с друзьями, 
то подрубайте четыре геймпада и вперед! 
То, что будет происходить на экране теле¬ 
визора, трудно описать словами. Это нуж¬ 
но испытать в кругу приятелей. Если же вы 
оказались в гордом одиночестве, но жаж¬ 
дете поиграть в компании, то к вашим услу¬ 
гам сетевые возможности игры. 



Новое платье старой знакомой 

Если геймплей разменял уже второй де¬ 
сяток лет, то графика выглядит вполне со¬ 
временной. Вы не найдете в игре никаких 
технологических новинок, и все же графика 
от Місіѵѵау хороша. Вместо темных подва¬ 
лов и подземелий можно прогуляться по го¬ 
родам, лесам и поселкам, каждый из кото¬ 
рых красив и интересен. Особенно эффект¬ 
но выглядят некоторые разрушения, преду¬ 
смотренные скриптами. Например, просто 
превосходно выполнено падение огромной 
статуи на первом уровне. 

Замечательно выглядят спецэффекты. 
При использовании магии на экране разво¬ 
рачивается настоящее буйство красок. Кар¬ 
тинка напоминает десятки новогодних фей¬ 
ерверков, запущенных одновременно. 

Музыкальное сопровождение в целом 
неплохо, но эпические, а местами и откро¬ 
венно заунывные композиции не лучшим 
образом подходят к безудержному драйву 
ѲаипПе*. Более уместными были бы ме¬ 
лодии пободрее. 

Что же представляет собой 
Ѳаип+Іеі: Беѵеп Боггоѵѵз? Сиквел или 
ремейк? И то, и другое. На протяже¬ 
нии всей своей истории этот Ьаск'п'з- 
ІазЬ не претерпевал существенных 
изменений, и новая часть следу¬ 
ет традиции. Учитывая это, 
ее можно записать в сик¬ 
вел. Современная графика и 
спецэффекты наводят на 
мысль о ремейке. Впрочем, 
какая разница? Ведь у люби¬ 
телей активно снижать по¬ 
пуляцию монстров много 
работы: им нужно пройти 
новую "Рукавичку". Им не 
до разговоров. ^ 

© 
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Максим МИШИН 


ЦВДГУЪ 


или как вести себя в маленьких 
испанских деревушках 
(заметки и рекомендации) 




Д ЧІ 


энное прохождение составлено по РАЬверсии Ке$Шеп1 ЕѵіІ 4 для РІауБіаііоп 2. Что впрочем, не исклю¬ 
чает его ценности для владельцев башеСиЬе. Все цены на оружие, предметы и апгрейды указаны в иг- 
овой валюте - Резеіаз. 


Прохождение Ке$Меп( ЕѵіІ 4 

(Сценарий за Леона) 


ШВА М 


[] По дороге в деревню желательно не 
пугать ворон, а стрелять по ним издале¬ 
ка - так можно набрать немного денег и 
боеприпасов. 

2 Пойманную в капкан собаку лучше 
освободить, чтобы получить помощь в 
дальнейшем. 

2 На дороге поставлены растяжки; 
здесь и далее их можно использовать с 
умом, заманивая в ловушки не особо со¬ 
образительных крестьян. 


ЕЗ В деревне есть несколько вариантов 
развития событий. Можно просто стре¬ 
лять по крестьянам из пистолета, пока не 
уничтожите определенное их количество. 
Можно забежать в двухэтажный дом (ле¬ 
вая сторона, дальнее строение) и выдер¬ 
жать непродолжительную осаду. Леон 
забаррикадирует дверь, это ненадолго 
сдержит врагов. На втором этаже есть 
дробовик, с ним гораздо проще отбивать¬ 
ся от наседающих крестьян. Вниматель¬ 
ней с окнами - особо ретивые недруги 
приставляют к ним лестницы (лестницы 
выгодней отталкивать, когда по ним кто- 
то карабкается). 

0 Следует опасаться субъекта с меш¬ 
ком на голове и бензопилой в руках. Один 
взмах последней - и Леон моментально 
распрощается с головой. Убить его впол¬ 
не реально, главное не подпускать на 
близкое расстояние; вы потратите изряд¬ 
ное количество боеприпасов, но и вознаг¬ 
раждение получите солидное. 

0 Не пытайтесь спрятаться, взобрав¬ 
шись на высокую башню, - Леона закида¬ 
ют бутылками с зажигательной смесью. 

3 На ферме находятся семь синих ме¬ 
дальонов, которые нужно сбивать из пис¬ 
толета. Еще восемь находятся на другой 
локации, которую предстоит посетить в 
главе 1-3. 


0 Колодец, над которым висит сокро¬ 
вище Реагі Репсіапі;, нужно предвари¬ 
тельно закрыть, выстрелив в опору 
крышки. Если этого не сделать, драгоцен¬ 
ность испачкается и существенно поте¬ 
ряет в цене. 

2 Из окна двухэтажного сарая можно 
попасть в небольшое огороженное прост¬ 
ранство - там находится сокровище 
Веегзіеіп. 

ЕЕ Покинув ферму, Леон увидит не¬ 
скольких крестьян, сталкивающих на не¬ 
го камень. После небольшой пробежки 
нужно отпрыгнуть, нажав высветившую¬ 
ся комбинацию кнопок. 

ЕВ Врагов-подрывников можно побе¬ 
дить их же оружием - если выстрелить в 
зажженную динамитную шашку, когда 
она находится в руке крестьянина. 
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5ЕРАКАТЕ ШѴ5 (Сценарий за Эйду) 


Загадка 1 

За церковью находится устройство, в ко¬ 
тором лежит ключ КоипсІ Іпзідпіа. Чтобы его 
достать, необходимо решить загадку - зажечь 
три символа, которые можно найти на трех 
сдвоенных памятниках на кладбище. Разгадка - 
3, 4, 3, 3, 3, 4, 4. После того, как Эйда возьмет 
ключ, решетка захлопнется. Чтобы ее от¬ 
крыть, нужно положить Ѳгееп Са+зеуе на мес¬ 
то РоипсІ Іпзідпіа. 

Загадка 2 

В церкви нужно подняться на второй этаж 
и решить еще одну загадку - собрать символ. 
Необходимо повернуть красный круг три ра¬ 
за, зеленый - один раз, синий - два раза. 

Джек Краузер 

Битва похожа на сражение Леона - нужно 
заставить Краузера упасть, а потом уничто¬ 
жать паразита ножом или из дробовика. Эйда 
двигается быстрей, но более уязвима. После 
удачных атак он начнет прыгать по платфор¬ 
мам. Это шанс поправить здоровье и попол¬ 
нить боезапас. 

Лорд Осмунд Саддлер 

В человеческой форме его одолеть не 
проще и не сложнее. Большая часть его атак 
вряд ли дойдет до Эйды, если вовремя нажи¬ 
мать соответствующие кнопки и уворачивать¬ 
ся. Нужно заставить его открыть свой уязви¬ 
мый глаз, а потом атаковать ножом. Несколь¬ 
ко заходов должно хватить. 


ПЕРСОНАЖИ 


Леон Скотт Кеннеди 

Бывший сотрудник органов пра¬ 
вопорядка Кассооп Сі+у , на первом 
же задании попавший в серьез¬ 
ные неприятности, окончившиеся 
уничтожением всего города. С 
тех пор Леон возмужал, про¬ 
бился в ряды элитного отряда 
при президенте США и числит¬ 
ся одним из наиболее опыт¬ 
ных и обученных бойцов. Его 
миссия в ЕЕ4 - найти и вернуть 
домой в целости и сохранности 
дочку президента, похищенную 
неизвестными людьми. Леон в 
совершенстве управляется со мно¬ 
гими видами оружия от ножа до 
гранатомета, а также владеет 
приемами ближнего боя. 


* 


V 



Эшли Грейхем 


Та самая дочка пре¬ 
зидента, которую схва¬ 
тили по дороге из колле¬ 
джа и привезли в непри¬ 
метную испанскую дере¬ 
вушку. Цель похище¬ 
ния не ясна, так как 
похитители не вы¬ 
двинули никаких 
требований. 
Весьма смы¬ 
шленая де- 


ЕЕ Аккуратней с капканами. Их мож¬ 
но обезвреживать ножом, чтобы не тра¬ 
тить патроны. 

ПН В гнезде перед домом, где томится 
Луис Серра, спрятано сокровище Кесі 
Саізеуе, которое можно соединить с най¬ 
денной ранее Веегзіеіп, повысив тем са¬ 
мым общую стоимость. 

г/\т кі 

П В первой же заставке придется спа¬ 
саться от крестьянина с топором, нажав 
появившуюся комбинацию кнопок. 

2 За домом, в который перенесли Лео¬ 
на, стоит торговец. У него можно купить и 
прокачать оружие, а также обменять со¬ 
кровища на деньги (некоторые вроде най¬ 
денной ранее Веегвіеіп лучше попридер¬ 
жать, пока они не будут украшены драго¬ 
ценными камнями). Желательно как 
можно скорей приобрести АііасЬе Саве 
М, который позволит нести больше пред¬ 
метов. Внимание: когда прокачиваете 
оружие, его можно не заряжать - добрый 
торговец сделает это сам. 

2 Врагов, прогуливающихся по подвес¬ 
ным мостикам, можно скидывать вниз, 
делая лишь один выстрел в ногу. Но в 
данном случае после них не остается ни 
денег, ни предметов. 

2 Левую и правую половины эмблемы 
нужно соединить и использовать в каче¬ 
стве ключа, чтобы пройти далее. 


2 Несколько врагов с динамитом не 
причинят вреда, если вовремя прятать¬ 
ся в укрытии. Пока они готовятся к бро¬ 
ску, нужно встать и стрелять, преиму¬ 
щественно по рукам. Подбегать близко 
опасно - вокруг стоят капканы. 

0 Если запрыгнуть через окно, предва¬ 
рительно сломав доски на нем, в неболь¬ 
шую комнатку, то можно обнаружить со¬ 
кровище Еіе^апі Мазк. 

3 Рыбу можно убивать и есть, поправ¬ 
ляя тем самым здоровье. 

0 Над колодцем висит Вгазз Роскеі 
^аісЬ; важно не забыть закрыть колодец 
перед тем, как выстрелить по сокровищу. 

2 Загадка на двери дома решается про¬ 
сто: нужно, чтобы символы совпадали. 
Для этого поверните кристалл вверх и 
влево (или вправо). 

ЕЕ В доме нужно подобрать Іпзідпіа 
Кеу. 


вушка, во 
всем 
слушает¬ 
ся своего спа¬ 
сителя и не меша¬ 
ется под но¬ 
гами. 

Щ 

Луис Серра 

Человек, выда¬ 
ющий себя за ме- ч - 
стного блюстителя 
порядка. Сомнительно, что этот 
деревенский детектив говорит 
правду, скорее всего, он знает 
гораздо больше о происходя¬ 
щих в деревне недобрых де¬ 
лах. Имеет привычку неожи¬ 
данно появляться и так же нео¬ 





жиданно исчезать. 

Эйда Вонг 

Непонятно каким образом 
выжившая шесть лет назад, эта 
очаровательная особа прибыла в эти края 
по своим делам. Для Леона она не враг, но 
и не друг. В сложной ситуации может ока¬ 
зать помощь, но события все равно будут 
развиваться по ее сценарию. Не рекомен¬ 
дуется стоять у нее на пути. В бою почти не 
уступает лучшему представителю элитного 
отряда, т.е. Леону. 
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Ингрид Ханниган 

Ханниган отвечает за связь Леона с 
внешним миром. Иногда дает ценные ука¬ 
зания. Увы, время, отведенное для обще¬ 
ния с ней, ничтожно мало - больше полови¬ 
ны игры придется лицезреть мерзких Сала¬ 
зара и Саддлера, перехвативших частоту 
передатчика. 

Биторес Мендес 

Глава деревни, знает английский язык, 
на котором недвусмысленно намекает Ле¬ 
ону, что президентским ищейкам здесь не 
место. В отличие от своих подопечных, 
еще не разучился полноценно мыслить. 
Обладает поистине исполинским телосло¬ 
жением и огромной физической силой. 



Здесь для всех место найдется 


АИасПе Сазе - 24000 (М), 40000 (І_), 73000 (ХІ_) - 
увеличивает размер инвентаря. 

Тасіісаі Ѵезі - 60000 - бронежилет, снижает по¬ 
лучаемый урон на 30%. 

БІОСк - 4000 - приклад. Повышает меткость 
стрельбы. 

$С0рез - 7000 (Ві(Іе), 8000 (Міпе ТНгоѵѵег), 
10000 (зеті-аіЛо гіЛе) - оптические прицелы. 
РІГ5І АІЙ Бргау - 5000 - лекарство, восстанавли¬ 
вает 100% здоровья. 

бгееп НегЬ - восстанавливает часть здоровья. 
КеЙ НегЬ - комбинируется с Ѳгееп НегЬ, смесь 
позволяет восстановить 100% здоровья. 

Ѵеііоіѵ НегЬ - комбинируется с Ѳгееп НегЬ, 
смесь восстанавливает часть здоровья и уве¬ 
личивает линейку жизни. 


Рамон Салазар 

Хотя Салазар и подчиняется Саддлеру, 
он не лишен самостоятельности и волен 
сам принимать решения. На вид - мальчиш¬ 
ка, только весьма побитый жизнью. Веро¬ 
ятно так проявляется действие паразитов, 
сидящих внутри него. Труслив, ходит с дву¬ 
мя телохранителями. Постоянно пакостит 
Леону. Принадлежит к древнему роду Са¬ 
лазаров, на котором и лежит ответствен¬ 
ность за появление на свет І_аз РІадаз. 

Лорд Осмунд Саддлер 

Глава преступной религиозной группи¬ 
ровки І_о5 ІІІитіпасІоз, непосредственный 
виновник похищения Эшли. Как и все рели¬ 
гиозные фанатики, Саддлер строит утопи¬ 
ческие планы, мечтая подчинить себе все 
американское население. Саддлер имеет 
контроль над всеми, кто несет в себе пара¬ 
зита І_аз РІадаз. 


швз Г-3 

[] Если вернуться назад, в комнату 
старосты деревни, то можно увидеть до¬ 
полнительную сцену с Эйдой. 

2 Вернувшись в уже знакомую дерев¬ 
ню, необходимо использовать Іпзі§піа 
Кеу на двери, помеченной символом. Это 
то здание, куда в прошлый раз скрылись 
все жители, позванные колоколом. 

2 Если в туннеле пострелять по блес¬ 
тящим точкам на потолке, можно полу¬ 
чить сокровище Еіе^апі НеасШгезз. 

И На локации с церковью расположе¬ 
ны оставшиеся восемь синих медальонов. 
После их уничтожения у торговца можно 
получить оружие РипізЬег, причем со¬ 
вершенно бесплатно, он чуть-чуть слабее 
обычного пистолета, но зато пробивает 
сразу двух врагов навылет. Старый пис¬ 


толет с чистой совестью можете продать. 

0 За церковью находится устройство, 
в котором находится Ѳгееп Саізеуе (еще 
один камень для Веегзіеіп). Нужно за¬ 
жечь три символа, которые можно найти 
на трех сдвоенных памятниках на клад¬ 
бище. Разгадка - 3, 4, 3, 3, 3, 4, 4. 

0 В большую стаю ворон, сидящих на 
земле, желательно бросить гранату - ог¬ 
ромное количество всевозможных подар¬ 
ков гарантировано. 

3 По дороге к небольшому водоему 
Леона вновь попытаются придавить кам¬ 
нем - действовать нужно, как и в первый 
раз, то есть экстренно долбить по кноп¬ 
кам. 

Е В центре запруды есть дерево с 
гнездом, в котором спрятано сокровище 
Апіщие Ріре. 

2 Перед озером на одном из деревьев 
скрыто сокровище ѲоЫ Вап§1е \ѵ/Реаг!з. 


Альберт Вескер 

Проклятье всего сериала, Вескер по¬ 
страшнее любого монстра. Хотя бы пото¬ 
му, что монстр не способен строить такие 
извращенные планы по предательству всех 
и вся. В ЕЕ4, как играбельный персонаж, 
он появляется только в мини-игре Мегсі- 
пагіез. В основной сюжетной линии он явля¬ 
ется лишь мозговым центром, а всю гряз¬ 
ную работу за него делают Краузер и Эй¬ 
да Вонг. Мечтает вернуть корпорации 
ІІтЬгеІІа былую мощь. 


% 




Джек Краузер 

Человек в подчинении 
Вескера. Считает себя 
единственным пре¬ 
данным начальни¬ 
ку, поэтому не 
доверяет госпоже 
Вонг. Весьма опытный 
оперативник, который 
вот уже несколько лет 
числится погибшим. 
Умеет весьма ловко 
обращаться с ору¬ 
жием, особенно 
холодным. 
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Деревня 


Замок 


Остров 


класса 


МЕКСЕМЫЕ* 


Главной задачей в этой мини-игре является 
убийство как можно большего количества 
врагов. Действие происходит на четырех кар¬ 
тах. Если на какой-нибудь набрать четыре 
звезды по итогам стрельбы, откроется допол¬ 
нительный персонаж. 


Эйда Вонг 
Джек Краузер 
Ханк 

Альберт Вескер 


Получение пяти звезд на всех картах все¬ 
ми персонажами награждается оружием 
Напсісаппоп. 


Ключом к победе является составление 
цепочек, т.е. убийство врагов подряд, с раз¬ 
ницей не более десяти секунд. Есть два типа 
бонусов - Тіте ѴіаІ и Вопиз Тіте ѴіаІ. Первый 
увеличивает время, отведенное на заверше¬ 
ние карты. Второй на протяжении тридцати 
секунд позволяет получать по 1000 очков за 
каждого убитого врага вне зависимости от его 


- г г 


На, подавись 


4 






ВРАГИ 


1.0$ СапасІо$ 



Рядовые враги, которые толпами ходят 
в течение всей игры. Это обычные люди, 
только внутри них сидит паразит І_аз РІадаз. 
В результате они на рефлекторном уровне 
делают две вещи: беспрекословно подчи¬ 
няются Саддлеру и нападают на любого чу¬ 
жака. В остальном же занимаются своими 
повседневными делами - крестьяне, напри¬ 
мер, заготавливают сено на зиму. 

В агрессивном состоянии пускают в ход 
все, что подвернется под руку, - от вил и но¬ 
жей до динамита. Так как это не зомби и ча¬ 
стицы сознания у них все еще остались, І_оз 
Ѳапасіоз способны проявлять некоторые 
тактические уловки: они стараются окру¬ 
жить свою жертву, зайти сбоку или сзади, 
весьма шустро подскакивают с топорами 
наперевес к Леону, попутно избегая лазер¬ 
ного прицела. Позднее сидящие внутри па¬ 
разиты будут появляться вместо головы, 
поднимая тем самым уже мертвое тело. 


ЕЕ Если пострелять с причала по ры¬ 
бам, то босс, живущий в озере, возмутит¬ 
ся и заглотит Леона целиком - нечего в 
его озере рыбу ловить. 

ОеІ І_адо 

Первый босс не особо сложен. Нужно 
лишь пытаться уходить в стороны, когда 
зверь ведет лодку на столкновение с тор¬ 
чащими из воды корягами или стенами, 
периодически кидая в него гарпуны. Если 
же Леон свалился в озеро, то нужно быс¬ 
трей плыть обратно, иначе Беі Ьа§о про¬ 
глотит его. 

Иногда существо ныряет под воду и 
появляются красные стрелки, указываю¬ 
щие откуда стоит ждать опасности. Один 
меткий бросок в пасть поможет избежать 
столкновения. Как только тварь окажется 
побежденной, она попытается утянуть 
Леона за собой. Нужно быстро нажимать 
высветившуюся кнопку, чтобы перере¬ 
зать веревку. 



ШВА 14 

[] В самом начале главы можно пока¬ 
таться по озеру на лодке и заплыть в не¬ 
доступную ранее пещеру, где обитает 
торговец. На крыше его магазина можно 
найти Сгееп С-ет, сокровище идеально 
подойдет для украшения Еіе^апі Мазк. 

2 Первые попавшиеся враги покажут 
свою истинную сущность: торчащие из 
тела паразиты Ьаз Ріа^аз существенно 
осложнят дальнейшее путешествие. Для 
их уничтожения стрелять надо по самому 
существу, а не по телу, которым оно уп¬ 
равляет. Главная слабость паразитов в 
том, что они совершенно не переносят 
света: достаточно бросить ЕІазЬ Степа сіе, 
как они тут же падают замертво. 

Е2 На локации с водопадом придется 
смастерить мост, чтобы добраться до ры¬ 
чага, отводящего воду. Для этого нужно 
лишь стрелять по висящим в воздухе 
ящикам - они упадут в воду и остановят¬ 
ся как раз в нужном месте. 

2 Перед водопадом можно найти со¬ 
кровище, лежащее на деревянном брус¬ 
ке, - АтЪег Кіп§. 

2 В пещере нужно забрать Коипсі 
Іпзі^піа. Этот предмет - ключ к церкви. 
Далее ждет лодка, которая переправит 
Леона на уже знакомую локацию, к тор¬ 
говцу. 


СНаіп$аѵѵ ѴіІІадег 

/1 



Среди рядовых врагов выделяются лич¬ 
ности с мешком на голове и бензопилой в 
руках. Один взмах - и голова Леона уже 
катится в ближайший овраг. Убиваются не¬ 
охотно, но зато после них остаются при¬ 
личные денежные суммы. 
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ОеІ І_адо 

Местная аквариумная рыбка, питающа¬ 
яся человечинкой. Непонятно, как сие чу¬ 
довище проникло в озеро захолустной де¬ 
ревеньки, но жители не против. Даже ино¬ 
гда подкармливают ее забредшими на ого¬ 
нек полицейскими. 

ЕІ Сідапіе 




Его палочка-выручалочка гораздо длинней 


Если резать лапы ножом, 
ф то можно еще вывернуться 


Самые меткие и жадные имеют возмож¬ 
ность проявить свои навыки в тире (дверь с 
символом скрещенных дуэльных пистолетов). 
На протяжении игры клуб стрелков-любите- 
лей встретится несколько раз, так что не рас¬ 
страивайтесь, если сразу не выбьете все при¬ 
зы. За удачное выполнение задания Леону 
презентуют фигурки (всего 24 штуки) и де¬ 
нежное вознаграждение. 

Чтобы легко выигрывать, нужно помнить, 
что за пять пораженных мишеней подряд на 
заднем фоне появляется мишень Салазара, 
уничтожение которой дает приличное количе¬ 
ство очков (500). Иногда появляется мишень 
Эшли, но ее трогать нельзя - иначе потеря в 
1000 очков гарантирована. 


Огромный тупой тролль, которого ме¬ 
стные жители держат для непрошенных 
гостей. Бесконтрольная ходячая машина 
для убийства, для которой не важно, своих 
она бьет или чужих. В КЕ4 встречается не¬ 
сколько раз, из чего можно сделать вы¬ 
вод, что местные леса богаты на диковин¬ 
ную фауну. 

І.а$ РІада$ 

Паразиты, которых обнаружили предки 
Салазара и которые были воскрешены 
Саддлером. Пока живут в теле своей 
жертвы - практически незаметны, но в слу¬ 
чае опасности могут вырваться наружу и 
уничтожить обидчика своими длинными ко¬ 
нечностями. Но есть у І_аз РІадаз одна су¬ 
щественная слабость - они не переносят 
свет и погибают от ярких вспышек, как му¬ 
хи. Со временем паразиты эволюциониру¬ 
ют и приобретают способность выбираться 
из человеческих тел и бегать самостоя¬ 
тельно. 

СоІтіІІоз 

Местные домашние питомцы, которых 
тоже постигла несчастная участь зараже¬ 
ния. Весьма быстрые и верткие противни¬ 
ки, представляют особую опасность, если 
атакуют с разных сторон. Стараются за¬ 
прыгнуть на свою жертву, повалить и пере¬ 
грызть горло. 

ЕІ Саггасіог 

Слепой, но очень опасный противник. 
Обладая хорошим слухом, может распоз¬ 
нать месторасположение своего оппонен¬ 
та по звуку шагов. Особую угрозу пред¬ 
ставляют в небольших помещениях. Экипи¬ 
рован двумя когтистыми перчатками. Его 
слабая точка - на спине; достаточно трех 
попаданий, чтобы ЕІ Ѳаггасіог больше не 
встал. 


ЕІ бідапіе 

Для этого боя пригодится ТМР. Не¬ 
продолжительная очередь в лицо (наибо¬ 
лее уязвимая часть тела; если сложно по¬ 
пасть, то можно ослепить монстра грана¬ 
той), и ЕІ Сгі^апіе упадет. Из спины на не¬ 
которое время покажется Ьаз РІадаз. 
Можно просто стрелять по нему, но го¬ 
раздо удобней подбежать ближе, запрыг¬ 
нуть на спину (на экране высветится не¬ 
обходимая кнопка) и резать его ножом. 
Внимательней с кнопками: если оши¬ 
биться, то ЕІ С-і^апіе скинет Леона, что 
весьма болезненно. 

Если бой примет затяжной характер, 
то монстр постарается разнообразить 
свои атаки - нужно быть готовым к нажа¬ 
тию высвечивающихся комбинаций, что¬ 
бы увернуться от ударов конечностями 
или стволом дерева. Отвлечь разбуше¬ 
вавшегося ЕІ Сгі§апіе поможет освобож¬ 
денный ранее пес, который придет на вы¬ 
ручку через некоторое время после нача¬ 
ла схватки. 

В Около церкви Леона поджидают но¬ 
вые враги - Соітіііоз, животные, находя¬ 
щиеся под контролем Ьаз РІадаз. Сущест¬ 
ва имеют привычку набрасываться изда¬ 
лека. 

3 В церкви нужно подняться на вто¬ 
рой этаж и прыгнуть на люстру. Когда 
она, раскачиваясь, приблизится к проти¬ 
воположному краю, нужно незамедли¬ 
тельно прыгать, иначе можно упасть и 
придется начинать сначала. 

В Головоломка с мозаикой решается 
просто: красный круг повернуть два раза, 
зеленый - три раза, синий - один раз. 

пт % 

[] Один выстрел в повозку избавит от 
необходимости убивать приличное коли¬ 
чество врагов в индивидуальном порядке. 

В Путь пролегает по уже изведан¬ 
ным локациям, только в ночное время. 
Ничего нового не появилось, разве что в 
стартовой деревеньке набросали капка¬ 
нов. На ферме можно спрятать Эшли в 
ящик - там она будет в полной безопас¬ 
ности. 


В Чтобы добраться на ферме до выхо¬ 
да, нужно забраться на второй этаж са¬ 
рая, вылезти в окно и пройти по помосту, 
спрыгнув уже за забором перед дверью. 
Последняя открывается при помощи Эш¬ 
ли. 

Оборона дома 

Есть много различных способов прой¬ 
ти данный эпизод, мы приведем наиболее 
выгодный с нашей точки зрения. Прежде 
всего, нужно задвинуть все окна на пер¬ 
вом этаже - это на какое-то время сдер¬ 
жит нападающих. Потом можно спокойно 
оставить Луиса одного, встав наверху, на 
лестнице и отстреливая редких крестьян. 

Как только Луис прибежит на второй 
этаж и к окнам начнут приставлять лест¬ 
ницы, желательно занять позицию в уг¬ 
лу, рядом со шкафом. Так открывается 
почти вся комната для стрельбы, только 
нужно следить за окном слева и периоди¬ 
чески отталкивать лестницу. Идеальное 
оружие в данном случае - дробовик и ос¬ 
лепляющие гранаты, на тот случай, если 
Ьаз РІадаз будут появляться слишком ча¬ 
сто. Цель - уничтожить сорок врагов. 














ТАСТІС5 



АЛЬТЕРНАТИВНЫЕ КОСТЮМ 

Леон (костюм ив КЕ2) 

Пройти игру один раз 

Леон (костюм гангстера) 

Пройти Зерагаіе ѴѴауз 

Зшли (топик и брюки) 

Пройти игру один раз 

Зшли (рыцарские доспехи) 

Пройти 5ерага+е Мауз 

Эйда 

Пройти игру один раз 


пт і~з 

[] Есть два пути, 
ведущих в одну и ту 
же точку. Если вы¬ 
брать правый проход - 
Леона ожидает встреча 
с Е1 С-щапіе, Победная 


тактика аналогична той, 
что применялась в главе 
2-1, с одним небольшим 
уточнением. Гиганта мож¬ 
но существенно ослабить, 
если скинуть на него ка¬ 
мень (на который пока¬ 
зывает Эшли). Это поможет 
быстрей одолеть монстра, 
что немаловажно, так как 
проход узкий и места для ма¬ 
невров немного. Левый проход 
ведет в лагерь, где после не¬ 
скольких стычек с рядовыми 
крестьянами будет нелегкая 
схватка с владельцами 
бензопил. 

2 Если пройти сначала од¬ 
ним путем, потом другим, то можно най¬ 
ти Кесі С-ет и Ригріе С-ет - последние 
камни для Е1е§ап1 Мавк. Теперь ее мож¬ 
но продавать. 

2 Чтобы выдержать путешествие на 
подъемнике, желательно использовать 
дробовик (собьет противников с соседних 
подъемников на близком расстоянии и 
спасет от обилия летящего холодного 
оружия) и винтовку (для врагов, находя¬ 
щихся вдалеке). 

2 Уеііолѵ Саізеуе, последний камень 
для Веегзіеіп, лежит в сундуке рядом с 
алтарем. 


Яйцо - это не только 
желток, белок, оболочка и ^ 

скорлупа, это еще и страш¬ 
ное оружие которым мож- ф. 

но кинуть во врага, он уди- _ 

вится и станет липким на 
ощупь и неприятным на вид... В общем яйцом 
можно не только съесть и пополнить здоро¬ 
вье, но и метнуть в противника, что конечно 
чистой воды варварство - аптечками не раз¬ 
брасываются. 


Биторес Мендес 

Первую часть битвы лучше провести 
на втором этаже. Противник двигается 
неспешно, но весьма активно атакует, по¬ 
тому нужно убегать по периметру от его 
конечностей, стараясь нанести несколько 
прицельных выстрелов из дробовика, по¬ 
ка он подходит ближе и готовится к ата¬ 
ке. Стоит обратить внимание на расстав¬ 
ленные в сарае бочки. Всего один выстрел 
по одной из них, и Биторесу существенно 
поплохеет. 


Ыоѵізіасіог 



Насекомые-переростки неизвестного 
происхождения. Сомнительно, что эти тва¬ 
ри тоже несут в себе І_аз РІадаз - паразит и 
не проявляется ни разу. Обладают разви¬ 
тыми защитными навыками, могут стано¬ 
виться невидимыми. Их относительная сла¬ 
бость - быстрая смерть от дробовика. 

Агтасіига 

І_аз РІадаз, закованные в броню. Двига¬ 
ются медленно, бьют больно, убиваются 
тяжело. Во время поединка с ними главное 
- сбить шлем. Вылезший наружу паразит 
уже беззащитен и вспышке от гранаты 
противостоять не сможет. 

Ѵегсіидо 

Очередное существо, не поддающееся 
описанию. Парень подрабатывает в мест¬ 
ном охранном агентстве, телохранитель по 
профессии. І_аз РІадаз не имеет над ним 
контроля. Весьма мощный противник, ли¬ 
шенный каких-либо слабостей. Либо убе¬ 
гать от него, либо выпускать приличное ко¬ 
личество патронов. 

Кедепегаіог 

Очень живучий оппонент, выведенный в 
местных лабораториях. Быстро восстанав¬ 
ливает поврежденное тело, а, учитывая, 
что встретится он далеко не единожды, 
просто нет смысла постоянно тратить па¬ 
троны. В тех же лабораториях можно най¬ 
ти прицел, позволяющий видеть слабые 
точки. Четыре выстрела из винтовки - и 
враг уже не шевелится. 

Ігоп Маісіеп 



Когда его верхняя часть отделится от 
лишнего балласта, можно просто стоять 
внизу и стрелять из ТМР (дробовиком не 
всегда легко его достать), а когда он при¬ 
близится к земле, не помешает подки¬ 
нуть гранату-другую. Кстати, от ослеп¬ 
ляющих гранат Мендес падает, как спе¬ 
лая груша, и есть возможность подбе¬ 
жать и сделать несколько выстрелов в 
упор. 

2 После поражения господин Мендес 
оставит Еаізе Еуе. Нужно вернуться на 
подъемнике назад и использовать сей ар¬ 
тефакт для открытия соответствующей 
двери. 


Предыдущий враг, издание расширен¬ 
ное и дополненное. Обладает более опас¬ 
ными атаками, чем предыдущая модель. 
Последние достижения в области науки 
позволяют существу выпускать из себя ши¬ 
пы, а также растягивать конечности. 

ш 

Существо, которое доставит немало 
хлопот во время заключения внутри вися¬ 
щего в воздухе лабиринта. К счастью, его 
атак легко избежать, лишь вовремя нажи¬ 
мая соответствующие комбинации. При 
битве на земле его новая голова будет 
слабой точкой, которую и нужно атако¬ 
вать. 
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ОРУЖИЕ 


Апгрейды класса Ехсіизіѵе доступны по¬ 
сле того, как все основные параметры 
оружия будут прокачены по максимуму. 
Рядом с названием в скобках указана базо¬ 
вая цена оружия без апгрейдов. 

Нож 

Обычный нож, выдается в самом нача¬ 
ле игры. С его помощью можно эконо¬ 
мить патроны, добивая врагов и обезвре¬ 
живая капканы, а также разбивать ящики и 
бочки. 

Напсідип (8 000) 

Обычный пистолет ка¬ 
либра 9мм. Присутствует 
у Леона с самого начала. 


Огневая мощь 

Цена 

1.0 

- 

1.2 

7 000 

1.4 

10 000 

1.6 

15 000 

1.8 

18 000 

2.0 

20 000 

Скорость стрельбы 

Цена 

0.47 

- 

0.40 

5 000 

0.33 

12 000 

Скорость перезарядки 

Цена 

1.73 

- 

1.47 

4 000 

0.87 

10 000 

Количество патронов 

Цена 

10 

- 

13 

4 000 

16 

6 000 

19 

8 000 

22 

10 000 

25 

12 000 


Ехсіизіѵе - увеличивает процент критических 
хедшотов, цена - 57 000 

РипЫіег (20 000) 

Это оружие можно 
купить у торговца, а 
можно заполучить без¬ 
возмездно, если разбить 
10 голубых медальонов. Главное отличие 
от стандартного пистолета - возможность 
простреливать несколько врагов насквозь. 



2 Катящуюся со склона машину мож¬ 
но просто взорвать, главное - не прибли¬ 
жаться слишком близко. ТМР или вин¬ 
товка подойдут. 

пт 24 

П Тех, кто стреляет из катапульт, 
лучше убить как можно быстрее. Здесь 
очень поможет снайперская винтовка. 

2 Эшли лучше не отпускать от себя 
далеко - культисты так и норовят ее 
умыкнуть. 

2 Большие ворота пробиваются из 
пушки, которую нужно поднять снизу на 
более подходящую позицию. 

2 Золотой и платиновый мечи нужно 
поменять местами. 

0 Новые враги в этой главе - почита¬ 
тели культа в красном и черные, но со 
щитами. Первые отличаются особой жи¬ 
вучестью, последних не берет ослепляю¬ 
щая граната. 

0 Чтобы пройти мимо огнедышащих 
статуй, нужно использовать переключа¬ 
тель в тюрьме, ключ к которой висит тут 
же, на картине. В темнице Леона поджи¬ 
дает С-аггабог - слепой монстр с острыми 
лезвиями на руках и не менее острым 
слухом. Чтобы его победить, нужно три 
раза попасть в спину, где скрыт контро¬ 
лирующий его паразит. Для этого при¬ 
влекаете его внимание, либо просто стре¬ 
ляя по нему (и когда он разбежится - 


В РУКОПАШНУЮ! 





Иногда, если провести удачный выстрел и 
подбежать ближе к врагу, герой может про¬ 
вести простой удар. Для каждого персонажа 
есть два индивидуальных приема, которые 
либо отбрасывают атакующего врага, либо 
убивают (случается нечасто). У Леона и Кра- 
узера есть и третий, дополнительный тип ата¬ 
ки: мистер Кеннеди роняет врага головой 
вниз, а его бывший сослуживец использует 
свою руку для моментального убийства всех 
на своем пути. 


уходить в сторону), либо выстрелив по 
небольшому колоколу, тогда С-аггасіог по¬ 
бежит на звон и очень удачно подставит 
спину. 

3 В целях экономии боеприпасов вра¬ 
гов можно уничтожать, выстрелив по ви¬ 
сящему под потолком светильнику, - все, 
кто стоял под ним, сгорят. 

0 В конце большого зала есть комната 
с двумя кнопками на полу. На одну нуж¬ 
но поставить Эшли, на другую - Леона. В 
большом зале появится механизм, кото¬ 
рый должна использовать Эшли, в то 
время как Леон будет отстреливать ата¬ 
кующих со всех сторон культистов. 

2 Чтобы поднять два блока из воды, 
нужно подсадить Эшли на второй этаж. 
Пока она будет крутить ручки механиз¬ 
мов, ей нужно обеспечить безопасность - 
снайперская винтовка подойдет лучше 
всего. 

ШВА 2-1 

[] В этой главе появляется новый враг 
- Ыоѵізіасіог. Он может становиться неви¬ 
димым, так что нужно быть аккуратней и 
следить за малейшими колебаниями воз¬ 
духа. 

2 В подземной тюрьме в сундуке ле¬ 
жит ВиНегПу Батр. Сокровище можно 
соединить с Кесі Еуе, Стееп Еуе и Віие 
Еуе, которые оставляют вышеупомяну¬ 
тые монстры. 




Огневая мощь 

Цена 

0.9 

- 

1.1 

10 000 

1.3 

15 000 

1.5 

20 000 

1.7 

25 0001 

1.9 

35 000 

Скорость стрельбы 

Цена 

0.47 

- 

0.40 

10 000 

0.33 

20 000 
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Скорость перезарядки 

Цена 

1.70 

- 

1.47 

8 000 

0.83 

18 000 

Количество патронов 

Цена 

10 

- 

13 

8 000 

16 

10 000 

20 

15 000 

24 

18 000 

28 

24 000 


Скорость перезарядки 

Цена 

1.70 

- 

1.47 

8 000 

0.83 

15 000 

Количество патронов 

Цена 

15 

- 

18 

8 000 

21 

10 000 

25 

15 000 

30 

20 000 

35 

25 000 


Ехсіизіѵе - пробивает по пять врагов за выст¬ 
рел, цена - 40 000. 

Кес19 (14 ООО) 

Ваше слово, товарищ 
Маузер! Этот раритет¬ 
ный экземпляр - один из 
лучших пистолетов в иг¬ 
ре, не самый дорогой, а огневая мощь 
больше, чем у шотгана. 



Вгокеп ВиПегіІу 
(38 000) 

Так уж повелось, что 
из покон веков одним из 
самых сильных типов 
оружия в серии Кезісіепі- ЕѵіІ был револь¬ 
вер. Можно не тратить деньги на его по¬ 
купку, а лишь вернуться в одну из комнат 
замка после освобождения Эшли. 



0 С балкона открывается вид на сбо¬ 
рище культа. Нужно забросать их грана¬ 
тами (некоторые могут убежать), но са¬ 
мое главное - нужно убить лидера в крас¬ 
ном. Он оставит весьма ценный 
ІПишіпасіоз Репсіапі 

2 В сундуке на этой же локации ле¬ 
жит Еіе^апі Мазк. 

2 Во время затяжного поединка с раз¬ 
бушевавшимися фанатиками важно как 
можно быстрей убить лучников, иначе 
они не позволят прицелиться. Некоторые 
носят маски, так что стрелять им в голову 
бесполезно. 

0 По красному лидеру, который по¬ 
стоянно убегает, нужно стрелять при лю¬ 
бом удобном случае. Когда он встанет за 
пулемет, нужно будет найти укрытие, 
переждать очередь и выстрелить из вин¬ 
товки. Впрочем, можно подбежать вплот¬ 
ную, если позволяет здоровье, и расстре¬ 
лять его из дробовика. После смерти он 
оставит С-аІІегу Кеу. 

3 Загадка с жертвами (нужно, чтобы 
в итоге их было шесть) на картинах ре¬ 
шается просто - нужно повернуть каж¬ 
дый переключатель один раз. 

0 В галерее нужно быть внимательней 
- через определенный промежуток вре¬ 
мени появляются враги с ракетницами. 





Огневая мощь 

Цена 

Огневая мощь 

Цена 

13.0 

- 

1.6 

- 

15.0 

25 000 

1.8 

15 0001 

В7.0 

30 000| 

2.1 

20 0001 

20.0 

35 000 

2.5 

24 000 

24.0 

50 000| 

3.0 

28 000 

28.0 

70 000 

3.7 

45 0001 

§0.0 150 000 (ЕхсІіыѵЦ 

6.І 80 000 (ЕхсІшіѵЛ 





Скорость стрельбы 

Цена 

Скорость стрельбы 

Цена 

0.70 

- 

0.53 

-| 



0.47 

10 000 

Скорость перезарядки 

Цена 

0.40 

15 0001 

3.67 

-| 



3.00 

15 000 

Скорость перезарядки 

Цена 

2.33 

20 000| 

2.37 

-| 



2.20 

6 000 

Количество патронов 

Цена 

1.67 

іооооі 

6 

-| 



§ 

15 000| 

Количество патронов 

Цена 

10 

20 000 

8 

-| 

В2 

25 000| 

10 

6000 і 



12 

8000 

КіІІег7 (77 700) 


15 

12000 

Прямо не пистолет, а 


18 

16000 

рекламная акция игры с 


22 

22000| 

аналогичным названием, 




цена у него и та - рек- 


ВІаскіаіІ (24 000) 


ламная. 




Огневая мощь 

Цена 


ТО* 

25.0 

- 



30.0 

62 000 



35.0 

78 000 

Огневая мощь 

Цена 



1.6 

- 

Скорость стрельбы 

Цена 

1.8 

15 000 

0.70 

- 

2.0 

18 000 



2.3 

24 000 

Скорость перезарядки 

Цена 

2.7 

30 000 

1.83 

- 

3.2 

40 000 

1.53 

20 000 

4.5 80 000 (Ехсіизіѵе) 

0.93 

30 000 

Скорость стрельбы 

Цена 

Количество патронов 

Цена 

0.47 

-| 


- 

0.40 

10000 

10 

30 000 

0.27 

20000| 

14 

40 000 
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МаШа (70 000) 


Появляется в прода- 


же после первого про- 


хождения игры. Назван в 

Й. 

честь Матильды из филь- 


ма "Леон" Люка Бессона. 


Огневая мощь 

Цена 

1.5 

- 

1.7 

15 000 

1.9 

17 000 

2.1 

20 000 

2.3 

25 000 

2.5 

35 000 

Скорость стрельбы 

Цена 

0.47 

- 

Скорость перезарядки 

Цена 

1.73 

- 

1.47 

6 000 

0.87 

15 000 

Количество патронов 

Цена 

15 

- 

18 

7 000 

21 

10 000 


12 000 

27 

16 000 

30 

20 000 

100 35 000 (Ехсіікіѵе) 

ЗНоІдип (20 000) 


Можно не покупать, 

- 

а найти в деревне, на вто- 


ром этаже дома. 


Огневая мощь 

Цена 

4.0 

- 

4.5 

15 000 

5.0 

20 000 

6.0 

25 000 

7.0 

30 0001 

8.0 

40 000 

Скорость стрельбы 

Цена 

1.53 

- 

Скорость перезарядки 

Цена 

3.03 

- 

2.43 

7 000 

1.67 

15 000 

Количество патронов 

Цена 

6 

- 

8 

8 000 

10 

10 000 

12 

12 0001 

15 

15 000 

18 

20 000 

Ехсіизіѵе - повышает ущерб врагам при 

стрельбе с больших расстояний, цена - 40000 

Кіо* Сип (32 000) 


Усовершенствован- 


ный дробовик, покупать 


который не имеет особо- 


го смысла - чуть позже 

И-'І 

появится скорострельный и 

сильный Бігікег. 


Огневая мощь 

Цена 

5.0 

- 

5.5 

20 000 

6.0 

24 000 

6.5 

28 000 

7.0 

32 000 

8.0 

50 000 


10.0 120 000 (Ехскгсіѵе) 


Скорость стрельбы 

Цена 

1.53 

Скорость перезарядки 

Цена 

3.03 

- 

2.43 

7 000| 

1.67 

20 000 

Количество патронов 

Цена 

7 

- 

9 

10 000 

11 

12 000| 

13 

15 000 

15 

20 000 

17 

25 000 

ЭТгікег (43 000) 






Огневая мощь 

Цена 

6.0 

- 

7.0 

25 000 

8.0 

28 000| 

9.0 

32 000 

10.0 

40 000| 

12.0 

60 000 

Скорость стрельбы 

Цена 

1.10 

- 

Скорость перезарядки 

Цена 

3.00 

-| 

2.40 

8 000 

1.67 

15 000 

Количество патронов 

Цена 

12 

- 

14 

10 000 

16 

12 000 

20 

16 000 

24 

18 000 

28 

25 000 

100 60 000 (Ехсіизіѵе) 

КШе (12 000) 


Снайперская винтовка 

■1 тп* 

с неспешной перезаряд- 


кой. Брать ее без снай- 

А. 

перского прицела не 

« -НН 

имеет смысла. 


Огневая мощь 

Цена 

4.0 

- 

5.0 

10 000 

6.0 

12 000 

8.0 

20 000| 

10.0 

25 000 

12.0 

35 000 

30.0 80 000 (Ехсіизіѵе) 



2 В синем сундуке лежит С-оаі 
Огпатепі, пригодится позже. 

ЕЕ В лабиринте нужно найти левую и 
правую часть Моопзіопе. Одна находится 
в центре на возвышенности, вторая - в 
левом углу, если смотреть с этой возвы¬ 
шенности на вход. 

ШВА 3-3 

П Міггог \ѵ/Реаг1з апсі КиЪіез лежат в 
самом начале, сокровище можно тут же 
продать. 

2 Чтобы открыть проход в столовой, 
нужно выстрелить в бутылку на картине. 

2 В комнате с клеткой лежит сокро¬ 
вище Ноиг^іазз \ѵ/С-о1сі Бесог. 

2 После стычки с культистами можно 
будет подобрать ракетницу, разбив стек¬ 
ло витрины. 

ШВА З-Ч 

[] Чтобы освободить Эшли, нужно 
стрелять по оковам. Когда за ней прибе¬ 
жит охрана, пригодится винтовка, чтобы 
убивать их сверху. 

2 Оружия у Эшли нет, но она может 
залезать под столы и бросаться масляны¬ 
ми светильниками в недругов. 

2 В камине лежит 8іопе ТаЫе - ее 
нужно вставить, когда пазл с передвиже¬ 
нием табличек будет решен. На самом де¬ 
ле, это обычные пятнашки, так что про¬ 
хождение не должно составить труда. 

2 В открывшейся комнате нужно 
взять Заіагаг Еатііу Іпзі^піа, 8егрепі 
Огпатепі и С-оЫ Вап§1е. 

2 От оживших статуй нужно убегать, 
а те, что стоят в коридоре, могут ударить 
топором - важно вовремя нажать комби¬ 
нацию кнопок и отпрыгнуть. 

ШВА 4-1 

[] Теперь, когда Эшли вновь с Леоном, 
можно вернуться и забрать на одной из 
локаций пистолет Вгокеп Виііегііу и со¬ 
кровище Еіе^апі Регіите ВоШе. 

2 На огненной локации нужно убить 
четырех культистов, чтобы беспрепятст¬ 
венно пройти и забрать ІПитіпасіоз 
Репсіапі и Еіоп Огпатепі. 

2 С комфортом вернувшись на изве¬ 
стную уже локацию, нужно вставить Ьіоп 
Огпатепі, Зегрепі Огпатепі и С-оаі 
Огпатепі в отведенное для этого прост¬ 
ранство. 
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Хрупкая, но не беззащитная 



2 Нужно подобрать Затріе Кеігіеѵе<± 

2 Когда Леон возьмет Кіп^'з Сгаіі, по¬ 
явятся новые враги Агтасіигаз. Для по¬ 
беды нужно сбить шлем, а потом осле¬ 
пить паразитов гранатой. 

2 Остановить снижающийся потолок 
можно, если выстрелить по трем блестя¬ 
щим точкам на нем. 

3 В очередной комнате лежат Еіе^апі 
СЬеззЪоагсі и Оиееп'з Сгаіі. 

ЕЭ Верните Граали статуям. 

В Красный лидер в часовой башен ос¬ 
тавит после себя полезную вещь - С-оЫ 
ВащДе, 

[Е Встреча с Салазаром означает ло¬ 
вушку - Леон упадет вниз. Чтобы спас¬ 
тись, нужно успеть нажать высветившу¬ 
юся комбинацию кнопок. 

ПП У одного из культистов можно 
найти сокровище Сгомчі. 

Ѵегйидо 

Обещанный посланец, правая рука 
Салазара, весьма сильная рука. Убивать 




Скорость стрельбы 

Цена 

2.73 

- 

Скорость перезарядки 

Цена 

4.00 

- 

3.23 

8 000 

2.33 

18 000 

Количество патронов 

Цена 


- 

7 

6 000 

9 

8 000 

12 

12 000 

15 

18 000 

18 

25 000 



Кіііе 

($еті-аиіо, 35 000) 

Выбор снайперов. 

Она полуавтоматическая, 
это значит, что вам не 

- 

придется отрываться от прицела после 
каждого выстрела. Винтовки лучше этой 
вы не найдете до конца игры. Брать не за¬ 
думываясь. Снайперский прицел для нее 
также необходим. 

Огневая мощь 

Цена 

7.0 

- 

8.0 

15 000 

9.0 

18 000 

11.0 

24 000 

13.0 

30 000 

15.0 

40 000 

Скорость стрельбы 

Цена 


Скорость перезарядки 

Цена 

2.37 

- 

І.93 

5 000| 

1.17 

15 000 

Количество патронов 

Цена 

Во 

-| 

50 

7 000 

|00 

15 000| 

150 

20 000 

200 

25 000 

250 

35 000| 



Міпе ТГігоѵѵег 
(9 800) 

Стреляет бомбами, 
которые активируются 

при движении. 



Огневая мощь 

Цена 

2.0 

- 

4.0 

25 000 

6.0 

45 000 

Скорость стрельбы 

Цена 

1.33 

- 

Скорость перезарядки 

Цена 

3.43 

- 

2.57 

18 000 

Количество патронов 

Цена 


- 

7 

25 000 

10 

40 000 


его можно по желанию - он весьма не¬ 
прост. В коридоре стоят баллоны, содер¬ 
жимое которых ненадолго затормозит 
движения босса и снизит его защиту. Ес¬ 
ли подбежать ближе, его можно просто 
ударить. После поражения он оставит 
Сго\ѵп ^\ѵе1. 

ГЛАВА 

П Найденный динамит нужно исполь¬ 
зовать по назначению - взорвать завал и 
открыть проход. 

2 Схватка с двумя гигантами будет 
гораздо проще, если забраться по лестни¬ 


1.83 

- 

0.80 

80 000 (Ехсіизіѵе) 

Скорость перезарядки 

Цена 

2.33 

- 

1.90 

9 000 

1.33 

18 000 

Количество патронов 

Цена 

10 

- 

12 

10 000 

14 

12 000 

17 

15 000 

20 

20 000 

24 

25 000 


це наверх, спрыгнуть по веревке в дру¬ 
гую часть комнаты и дернуть рычаг, ког¬ 
да один из врагов будет в центре зала. 
Пока дыра не закроется, туда лучше не 
соваться - Леона еще может схватить ру¬ 
ка утонувшего. 





ТМР(ЮООО) 

Скорострельное, но 
маломощное оружие. В 
прокачанном состоянии 
удобно убивать некото¬ 
рых боссов. 


Огневая мощь 

Цена 

0.4 

- 

0.5 

7 000 

0.6 

14 000 

0.8 

18 000 

1.0 

24 000 

1.2 

35 000 

1.8 

100 000 (Ехсіизіѵе) 

Скорость стрельбы 

Цена 

0.10 

- 



Ехсіизіѵе - повышает радиус поражения, цена 
- 30000 


Коскеі ЬаипсИег 
(30 000) 

Ракетница. Можно 
найти в замке. 


Огневая мощь 

Цена 

9999 

_| 

Количество патронов 

Цена 

1 

-1 

Іпііпііе ЬаипсИег 
(1 000 000) 

Доступен после первого прохождения 
игры. 

Огневая мощь 

Цена 

9999 

- 

Количество патронов 

Цена 

бесконечный боезапас 

-| 



СМсадо 

Туреѵѵгііег 
(1000 000) 

Доступен после про¬ 
хождения игры и 
АзБІдпетепі Асіа. 



Огневая мощь 

Цена 

10.0 

-| 


КОНСОЛЬ ЯНВАРЬ 2006 


77 










ТАСТІС5 



Скорость стрельбы 

Цена 

0.10 

- 

Скорость перезарядки 

Цена 

1.63 

- 

Количество патронов 

Цена 

Бесконечный боезапас 

- 


Напскаппоп 

Чтобы получить ЭТО 
невероятно мощное, 
нужно пройти в режиме 
Мегсепагіез все карты на 
пять звезд всеми персонажами. 


Огневая мощь 

Цена 

30.0 

- 

15.0 

40 000 

40.0 

50 000 

45.0 

70 000 

50.0 

90 000 

■о.о ■■ 

120 000 

99.9 

200 000 (Ехсіизіѵе) 

Скорость стрельбы 

Цена 

1.17 

Скорость перезарядки 

Цена 

3.67 

- 


25 000 

1.83 

50 000 

Количество патронов 

Цена 


- 

4 

15 000 

5 

20 000 

6 

25 000 

Н■ 

35 000 

10 

50 000 

Бесконечный боезапас при прокачке Ехсіизіѵе. 

Воѵѵдип (70 000) 

Арбалет с разрывными стрелами. По¬ 
является в Берагаіе Мауз. 

Огневая мощь 

Цена 

16.6 

- 

Скорость стрельбы 

Цена 


- 

Скорость перезарядки 

Цена 


- 

Количество патронов 

Цена 

1 

- 


К.Р1. 412 

Лазерное ружье с 
бесконечным боезапа¬ 
сом, либо убивающее, 
либо тормозящее про¬ 
тивника. 

РІазІі бгепайе/Іпсепйіагу бгепайе/ Напй бге¬ 
пайе - гранаты, которые могут ослеплять, 
поджигать и просто подрывать жертву. 
Обильно разбросаны по всем локациям. 


Оставшегося противника бьем по из¬ 
вестной схеме. Чтобы получить награду 
за утопленного в лаве гиганта, нужно 
выйти и зайти снова. 

ЕЗ Коуаі Іпзщпіа в сочетании с Сго\ѵп 
и Сго\ѵп ^\ѵе1 превращается в 8а1агаг 
Гатііу Сгошп. 

шва 

[] В подземном поселении нет ничего 
сложного, главное не забыть 8іаН оі 
Коуаііу в одном из саркофагов и Кеу іо 
іЬе Міпе. 

ЕЗ Далее активируется ловушка с по¬ 
толком, только теперь буду мешать Ьаз 
Ріа^аз. Их просто убрать вспышкой гра¬ 
наты. 

ЕЗ Незабываемая поездка на вагонетке 
будет сопровождаться многочисленными 
стычками с врагами. В конце нужно ус¬ 
петь нажать высветившиеся кнопки, что¬ 
бы не упасть в пропасть. 

Е] В одной из комнат будет лежать 
8іопе оі 8асгііісе, который пригодится 
для открытия двери. 

ШВА 

П Статуя Салазара двигает руками в 
разные стороны, в зависимости от того, ка¬ 
кой переключатель активирован. Главная 
цель - забраться наверх и поднять мост. 

ЕЗ Длинная прямая дорога здесь по¬ 
явилась неспроста - статуя начнет дви¬ 
гаться. Придется бежать, уворачиваясь 
от падающих камней, и в конце прыгнуть. 
Все делается с помощью комбинаций 
кнопок, появившихся на экране. 

ЕЗ Во время встречи с Салазаром нуж¬ 
но успеть увернуться от своего же ножа. 

Катоп Баіагаг 

Чудовище, в которое превратился Са¬ 
лазар, имеет уязвимый глаз по центру. В 
него и нужно стрелять, уворачиваясь при 
помощи кнопочных комбинаций от двух 
конечностей. Когда глаз откроет Салаза¬ 
ра, его нужно расстреливать из ТМР (ес¬ 
ли хорошо прокачана), винтовка тоже по¬ 
дойдет, но стреляет медленно, лучше 
взять револьвер. Повторить по мере не¬ 
обходимости. 


ШВА 

[] Чтобы открыть проход, нужно по¬ 
вернуть два отражателя так, чтобы луч 
попал в точку справа от двери. 

ЕЗ Нужно взорвать бочку, чтобы от¬ 
крыть секретный проход и получить 
СоМеп Ьупх. 

□ В кейсе можно найти Кесі 8іопе о і 
ГаііЬ и соединить его с СоМеп Ьупх. 

ЕЗ В лаборатории нужно решить за¬ 
гадку - цветные стрелки должны указы¬ 
вать из левого верхнего в правый нижний 
угол. Нужно нажать один раз на синий, 
два раза на зеленый, три раза на крас¬ 
ный цвет. Нужно подобрать Ггеегег Сагсі 
Кеу. 

Е] Ке^епегаіог - новый враг, убивается 
очень медленно. Чтобы ускорить этот 
процесс, нужно найти специальный теп¬ 
ловой прицел, который откроет все сла¬ 
бые точки противника. 

2 Ігоп Маісіеп - еще более опасный 
противник, и бегство здесь не поможет - 
без победы не получить 8іога§е Коот 
Сагсі Кеу. 

ШВА Ь-1 

П После многочисленных стычек с 
врагами Леон и Эшли попадут в комнату 
с большим шаром - с его помощью нужно 
пробить стену. Для этого дерните три ра¬ 
за за рычаг в комнате управления. 

ЕЗ Во время путешествия на бульдозе¬ 
ре нужно подобрать Сгееп 8іопе оі 
«ІіМ^тепі и соединить его с СоМеп Ьупх. 
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пт ь- 2 

□ Поединок с Краузером придется 
выдержать пока что только на ножах и 
при помощи комбинаций кнопок. 

2 Чтобы пробраться в тронную ком¬ 
нату, придется преодолеть несколько ло¬ 
вушек из лазерных лучей. Чем дальше 
будет проходить Леон, тем они будут 
изощреннее, но если не зевать и вовремя 
нажимать кнопки в соответствии с под¬ 
сказками, то главного героя КЕ4 ожидает 
лучшая судьба, чем бойцов из первого 
фильма. 

0 В тронной комнате нужно подо¬ 
брать Еіе^апі НеасЫгезз. 

2 Когда Леон попадет в подвешенный 
в воздухе лабиринт, его будет преследо¬ 
вать 113. На атаки лучше не обращать 
внимания - нужно уходить от ударов и 
быстро искать необходимые кнопки и 
красные лампы (по ним нужно стрелять) 
для открытия дверей. 

цз 

Леон должен сразиться со второй и 
третьей формой мутанта. Для начала 
нужно его заманить в ловушку (закрыть 
решетками и стрелять в голову, пока он 
будет выбираться), потом - использовать 
бочки для большего урона. После появле¬ 
ния третьей формы нужно особо внима¬ 
тельно следить за подсказками - монстр 
атакует довольно быстро. 

ЕЗ Недалеко от торговца можно найти 
Віие Зіопе оі: Тгеазоп и соединить его с 
С-оЫеп Ьупх. 

Джек Краузер 

Битва с ним будет долгой. Нужно 
спрятаться в небольшой комнатке прямо 
по ходу движения. Краузер сам прибе¬ 
жит туда - и тут его надо резать ножом. 
Этого оружия он опасается, потому быст¬ 
ро отступит. Леон должен еще побегать 
по локации и выдержать несколько ана¬ 
логичных стычек и собрав Реасе оі: Ноіу 
Веазі, РапіЬег и Реасе о і Ноіу Веазі, 
Еа§1е. 

Реальная битва начнется на цент¬ 
ральной башне. Краузер все еще боится 
ножа, но его не так просто поймать. Луч¬ 
ше использовать другую тактику - стре¬ 
лять по ногам (ТМР), пока тот не упадет 
и не откроет паразита на спине. Вот тут 
уже лучше использовать дробовик или 
револьвер. После Краузера останется 
Реасе о! Ноіу Веазі, Вегрепі. 

пт ь- Ч 

□ База проходится легко, так как на 
помощь приходит вертолет. Достаточно 
лишь изредка отбиваться от быстрых 
врагов и собирать призы. 

2 На втором этаже укрепления один 
из врагов оставит Етег^епсу Боек Сагсі 
Кеу. 


9Ш1\ 

Лорд Осмунд Саддлер 

Финальный босс - это большая кара¬ 
катица с глазами на ногах. Именно по 
ним нужно стрелять, чтобы открылся 
уязвимый большой глаз. В него палите из 
самого мощного оружия или запрыгните 
и обработайте ножом. Через некоторое 
время Эйда (прямо как в старые добрые 
времена) скинет ракетницу, подобрав ко¬ 
торую нужно нанести финальный удар. 
Хотя никто не мешает добить его вруч¬ 
ную. 


После этого вам остается только быс¬ 
тро спуститься вниз к Эшли и пройти не¬ 
большую аркадную вставку на водном 
мотоцикле. Принцип такой же, как и при 
катании на лодке по озеру: как видите, 
что впереди препятствие (например, с 
потолка очередной сталактит падает) - 
зажимайте крестовину и резко уходите в 
противоположную сторону. Несколько 
минут, и Леон в открытом море отвергает 
приставания дочери президента (напоми¬ 
наем, двадцатилетней хорошенькой блон¬ 
динки)... Похоже, тяготы и лишения спец¬ 
службы негативно сказались на умствен¬ 
ных способностях нашего героя. © 
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Передвижение 

ЗоиІсаІіЪиг III, как и предыдущие иг¬ 
ры серии, использует систему передви¬ 
жения, известную как 8-\ѵау пт. Это оз¬ 
начает, что передвигаться по рингу мож¬ 
но в любом направлении. Обозначаются 
движения следующим образом: 


1 (й/Ь) - движение влево/вниз 
2№ - движение вниз 

3 (й/$) - движение вправо/вниз 

4 (Ъ) - движение назад 

6 (/) - движение вперед 

7 (и/Ъ) - движение влево/вверх 

8 (и) - движение вверх 

9 (и/$) - движение вправо/вверх 


Если все еще не разобра¬ 
лись, то, посмотрите на 
рисунок. 

Помимо этого существуют 
следующие обозначения: 

8Ые 8іер (88) - шаг в сторону. Выпол¬ 
няется нажатием 8 или 2 на крестовине. 
Шагнув в сторону, можно произвести 
атаку, доступную только с 88, или уйти 
от вертикальной атаки противника. 

<2СР/<2СВ (236/214) - означают, что 
вам нужно прокрутить крестовину джой¬ 
стика из положения вниз 2 до положения 
вперед б, и 214 - из положения вниз 2, до 
положения назад 4. 


г? 

8 


4 

5 

6 

1 ' 

2 

*) 





НСВ (63214) - полкруга назад. 

Независимо от того, с какой стороны 
вы стоите, б всегда означает движение 
вперед, а 4 движение назад 

Удары 

За удары отвечают следующие кноп¬ 
ки и комбинации: 

А (квадрат) - горизонтальная атака; 

В (треугольник) - вертикальный ата¬ 
ка; 

К (круг) - удар ногой; 

А+В - одновременно нажать квадрат 
и треугольник; 

[А] - зажать и удерживать кнопку; 

А_В - нажать А или В; 

аВ (или А-В) - перекат с кнопки А на 
кнопку В; 

А:В - использование джастфрейма 
(Іші Наше). Удар должен быть нажат в 
строго определенное время; 

м,в+к - в+к должно быть нажато 
после ІА; 


4*В - после того, как вы нажмете 4, 
есть возможность сделать удар В чуточ¬ 
ку позже; 

66ВВ - вперед, вперед (переход на 
бег), после чего два раза В (треугольник). 

Одно из заметных нововведений 8СІІІ 
- большой список усовершенствованных 
ударов персонажей. Большинство новых 
комбинаций теперь совершается только с 
непосредственным использованием 8- 
\ѵау гип. Некоторые старые удары у 
большинства персонажей убрали, зато 
добавили новые. Появились выпады, по¬ 
сле которых следует продолжительная 
анимация нанесения повреждений. Если 
вы попадете таким ударом, то можно па¬ 
ру секунд отдохнуть, наблюдая за доби¬ 
ванием противника. 



Типы ударов 

Ні - верхний удар. Его можно избе¬ 
жать, находясь в блоке, или пропустить 
над головой персонажа с помощью присе¬ 
дания; 

МЫ - удар на среднем уровне. Его 
можно просто заблокировать; 

Ьою - удар по ногам. Через него мож¬ 
но перепрыгнуть, или заблокировать, ис¬ 
пользуя блок в приседании. 

Ггате 

Фрейм - единица анимации удара. 
Равняется 1 /4 секунды. Все удары в се- 
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риях 8ои1 СаІіЪиг/Теккеп измеряются по 
фреймам. Чем меньше фреймов в ударе, 
тем быстрее он будет произведен. 

Ызі Ггате (№) - второе действие 
персонажа, произведенное в ту же еди¬ 
ницу времени, что и первое. 

Дополнительные свойства ударов 

Некоторые удары могут обладать до¬ 
полнительными особенностями. 

Удары с разворотом оппонента. 
Удар, попавший по сопернику, развернет 
его в сторону от вашего бойца. Подробные 
обозначения разворотов вы можете по¬ 
смотреть в соттапсі Изі’е персонажа. 
Также есть удары, которые заставляют 
соперника присесть. 

У7Ы1е Зіапдіпд. Удары, которые мож¬ 
но выполнить, когда игрок выполняет 
анимацию приседания. 

Зіип - стан. Попав таким ударом, иг¬ 
рок вводит оппонента в состояние стана, 
что позволяет в дальнейшем провести 
быструю атаку или комбинацию, забло¬ 
кировать которую противник не сможет. 
Состояния стана после некоторых ударов 
можно избежать, быстро начав вращать 
левый аналоговый стик. 

Здесь и далее по тексту, если вы не 
видите сокращенного буквенного обозна¬ 
чения после названия удара, - это зна¬ 
чит, что существует множество вари¬ 
антов эффекта от того или иного дей¬ 


ствия. Например, существует двенад¬ 
цать разновидностей зіип-у даров. 

Соипіег НИ (СН) - контрудары. Удары 
в которые включено парирование. Если 
ваш персонаж проводит эту атаку одно¬ 
временно с атакой противника, то 
удар оппонента будет отражен, 
после чего вы успешно попадете по 
цели. 

ІІпЫоскаЫе (Т/В) - неблокиру¬ 
емые удары. Обычно такая атака 
идет строго вертикально (ее мож¬ 
но обойти) или горизонтально 
(можно присесть или перепрыгнуть 
если против вас проводят неблоки¬ 
руемый Іоѵу-удар). Проводить та¬ 
кую атаку стоит в неожиданный 
момент, когда вы точно уверены, 
что она попадет по оппоненту. 

Если вы промахнетесь - сопер¬ 
ник получит великолепный 
шанс контратаковать. Некоторые 
удары становятся неблокируемы¬ 
ми после 8ои1 СЬаг§е. 

Зоиі СНагде (8С) - зарядка 
энергий. Производится одновре¬ 
менным нажатием клавиш А+В+К Во 
время 8С ваш персонаж не может дви¬ 
гаться и защищаться. Если вы видите, 
что соперник начал делать 8ои1 СЬаг^е, ■ 
старайтесь атаковать. В этот момент он 
беззащитен. Иначе вы рискуете нарвать¬ 
ся на неблокируемый удар после заряд¬ 
ки. 


способом, может вывернуться, используя 
Аіг Сопігоі. 

Аіг сопігоі (АС) - если вас подбросили 
в воздух с помощью «Ю-удара, у вас есть 
возможность не только глупо наблюдать, 
как по вам безнаказанно проводят комби¬ 
нацию ударов. Зажимая на крестовине 
7 (9,1 или 3), вы мо¬ 
жете слегка пору- 
лить в воздухе, 
избежав допол¬ 
нительных повреж¬ 
дений от атак соперни¬ 
ка, а также не свалиться за 
пределы ринга. 



Броски 

Помимо стандартных 
атак, каждый персонаж может 
выполнять различные захваты. 
Броски являются неотъемлемой 
частью ведения боя из-за того, что 
подобный удар игнорирует блок. Бросок 
выполняется комбинацией клавиш А+О 
или В+Сг. От того, с какой стороны был 
произведен захват (спереди, слева, спра¬ 
ва, сзади), будет зависеть анимация брос¬ 
ка, а также количество наносимых по¬ 
вреждений. Существуют сложные захва¬ 
ты. Как правило, они выполняются с ка¬ 
кой-либо дополнительной комбинацией 
клавиш на крестовине, например, 236, 
236, А+О 



Сиагй СгизН/Сиагд Вгеак (ОС/СВ) - 

удары с такой особенностью могут про¬ 
бить блок оппонента, открывая лазейку 
для дальнейших атак. 

«7м ддіе Зіагіег (70). Выпад, который 
подбрасывает противника в воздух, после 
чего проводится комбинация ударов, ко¬ 
торую нельзя заблокировать. Джагл-уда- 
ры - самая популярная разновидность 
ударов в Теккеп 5. В 8ои1 СаІіЪиг III 
джаглы менее эффективны из-за того, 
что персонаж, которого атаковали таким 



Уход от броска 

Единственный способ стопроцентного 
ухода от броска - приседание. Если же 
вашего героя все-таки схватили, то есть 
возможность уйти от захвата, нажимая А 
или В. Важно помнить, что если ваш про¬ 
тивник использует захват типа А+О, то 
перебивать его нужно кнопкой А. Захват 
В+О перебивается кнопкой В. Существу¬ 
ет три степени парирования захвата 
(ранняя, нормальная и поздняя). Зависят 
они от того, когда вы нажали кнопку. На 
ранней стадии ваш игрок получит не¬ 
большое временное преимущество, после 
того как удачно парирует захват. На по¬ 
здней преимущество достанется оппо¬ 
ненту. 

Блок 

За блок в игре отвечает С (крест). 

С помощью блока можно выполнять 
следующие действия. 

20 (ТесН сгоисН) - приседание. При¬ 
сев, можно избежать Ні-атаки, а также 
заблокировать Ьо\ѵ-удар. 
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ЗоиІсаІіЬиг III 




тите, что за вами наблюдают (8іор 
юНеп Ъегпд $еІі юаісНей). 

Также вы можете получить этого 
персонажа альтернативным путем (см. 
Список персонажей) 

Как заполучить девочек из магази¬ 
нов? 

Заполучить их можно, проходя спе¬ 
цифическими путями режим Таіе оі 
8оиІ8. Девочки попадутся у следующих 
персонажей: Міізигиф, №§Ьітаге, 8еі- 
зика, Кііік. 


Самый простой путь у Мицуруги. На 
развилках всегда выбирайте второй путь. 

Чтобы открыть всех девочек, вам 
нужно победить троих поочередно. Если 
вы проиграете одной из них, никто от¬ 
крыт не будет. 

Важно помнить, что, чтобы получить 
специальных персонажей, в битве с ними 
вы не должны проигрывать. Переигры¬ 
вать битву вам не дадут. 

Как открыть К08-М08? 

К08-М08 - персонаж КРС Хепоза^а. 
Конечно, такого бойца в 8СІІІ не сущест¬ 
вует. Просто вы можете открыть аксессу- 


80 (Теск ]итр) - прыжок. Подпрыг¬ 
нув, можно избежать Ьо\ѵ-атаки, а также 
контратаковать самому. Выполняется это 
следующим образом: 

8(7/9)0,В - прыжок с Ні-ударом; 

8(7/9)0*В - прыжок с Ьо\ѵ-ударом. 
Как вы могли заметить, на разницу в по¬ 
ложении удара влияет задержка, с кото¬ 
рой вы нажмете кнопку удара после вы¬ 
полнения прыжка. Если задержки не бы¬ 
ло, персонаж ударит верхней атакой. Ес¬ 
ли задержка была - произведет удар по 
ногам. 


биагЛ Ітрасі ( 61 ) 

Разновидность блока, 
введенная в серии 8ои1 
СаІіЪиг. Отличается она от 
обычного блока тем, что 
оружие соперника можно 
отвести в сторону и полу¬ 
чить преимущество в кон¬ 
тратаке. В 8СІІІ сущест¬ 
вует шесть разновиднос¬ 
тей ОІ: 

60 - парирование 
Ні/Місі атаки. Ваш персо¬ 
наж отобьет атаку; 

40 - отвод в сторону 
Ні/Місі атаки. Ваш пер¬ 
сонаж отведет в сторону 
оружие соперника. От¬ 
вод в сторону более эф¬ 
фективен, чем париро¬ 
вание, но для проведения 
4С--удара требуется большое количество 
времени; 

30 - парирование Ьо\ѵ-атаки; 

ІО - отвод в сторону Ьо\ѵ-атаки. Ос¬ 
тальные особенности блока аналогичны 
4С; 

Помимо этого существует понятие 
Регіесі ОІ. Провести его можно, блоки¬ 
руя атаку соперника в первые фреймы 
анимации удара. 

Также, некоторые персонажи облада¬ 
ют Аиіо-ОІ. Это вариант С-иагсІ Ітрасі, 
который автоматически нанесет повреж¬ 
дения противнику, если тот атакует пер¬ 
сонажа, пока он проводит Аиіо-ОІ. 

В качестве примера возьмем Серван¬ 
теса (Сегѵапіез). Давно мертвый пират 
может выставлять вперед два своих ме¬ 
ча, парируя или горизонтальную атаку 
А+К, или вертикальную В+К. Если в это 
время противник попадает по Серванте¬ 
су, то автоматически получает пулю в 
лоб из пистолета. 


Основы позади? 

Вот мы и разобрались с основными 
игровыми принципами, а также со спосо¬ 
бами их реализации. Ваше дальнейшее 
мастерство теперь напрямую зависит 
только от собственной реакции, памяти и, 
конечно, тренировок с другими игроками. 
Подробнее о проводимых турнирах по 
дисциплине 8ои1са1іЪиг III вы можете уз¬ 
нать на сайтах азо^.ги и сошоіе-зрогі.ги. 
Обычно турниры по этой дисциплине 
проводятся по следующим правилам: 

Длительность раунда: 60 секунд. 

Линейка жизни: 100%. 

Бой идет до трех побед (три раунда 
из пяти). 

Меиігаі Сиагд отключен. 

8іаде Зеіесі отключен. 

Все основные и предварительно 
созданные персонажи разрешены. 

Персонажи, созданные игроком, 
запрещены. 


Несколько секретов 

Как сразиться с ІМ^Ы 
Теггог? 

Вы должны пройти 
Таіе оі 8ои1з по специфиче¬ 
ским для каждого персонажа пу¬ 
тям, не проиграв ни одной схватки 
и не использовав ни одного соп- 
ііпие. 

Как заполучить Ату? 

Заполучить этого персона¬ 
жа можно, пройдя Таіе оі 8ои1з 
специфическими путями следующими 
персонажами: УозЫтіізи, Ьігагсітеп, 2а- 
заіатеі, Оісасіап. 

Проще всего это сделать за УоизЫті- 
ізи. Для этого выбирайте следующие раз¬ 
вилки: 

* Следуйте за вашим подчиненным 
(Со а^іег уоиг зиЪотсігпаіе); 

* Рассмотрите человека (Іпѵезіідаіе 
Оле тап); 

* Остановитесь после того, как ощу- 
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ТАСТІС5 


ары “X”, которые включают эле¬ 
менты одежды этого персонажа. 

После чего просто одевайте их 
на созданного воина. 

Список персонажей 

Как открыть скрытых и бо¬ 
нусных персонажей: 

АЬеІіа - пройдите 
восемнадцатую хронику в 
режиме Хроники Меча 
(СЬгопісІез оі Ше 8\ѵогсІ) 
или проведите 1050 битв. 

Ату - получите серебря¬ 
ную или золотую медаль в 
миссии Веіоѵесі (на Еазу) в 
режиме Міззіоп или про¬ 
ведите 1250 схваток 

АЬу88 - победите его, 
играя УозЬітіІзи, Коек, 

ЗорЫІіа, Оісасіап, Сегѵапіез и 
Ьігагсітап’ом. Или проведите 725 схва¬ 
ток. Этот персонаж недоступен в режиме 
Таіе оі 8ои1з. 

АгіЬиг - победите его в Таіе оі 8ои1з 
или проведите 550 схваток. 

Аигеііа - пройдите 12 хронику в ре¬ 
жиме Хроники Меча (СЬгопісІез оі Ше 
8лѵогс1) или проведите 900 схваток. 

Сегѵапіез - победите его в Таіе о і 
8ои1з или проведите 625 схваток. 

СЬезіег - пройдите 19 хронику в ре¬ 
жиме Хроники Меча (СЬгопісІез оі Ше 


8мюгс1) или проведите 950 схваток. 

ОетиіЬ - пройдите 10 хронику в ре¬ 
жиме Хроники Меча (СЬгопісІез оі Ше 
8ѵюгс1) или проведите 850 схваток. 

Сігасіоі - пройдите 15 хро¬ 
нику в режиме Хроники Меча 
(СЬгопісІез оі Ше 8\ѵогс1) или 
проведите 800 схваток. 

Огеесі - победите его в Таіе 
оі 8ои1з или проведите 500 
схваток. 

Ниаііп - победите его в 
Таіе оі 8ои1з или проведите 
750 схваток. 

Н\ѵап^ - победите его в Таіе 
оі 8ои1з или проведите 600 
схваток. 

Ы Ьоп^ - победите его в 
Таіе о і 8оиІ8 или проведите 1150 схваток. 

Ьіхагйтап - победите его в Таіе оі 
8ои1з или проведите 675 схваток. 



Ьипа - пройдите 11 хронику в режиме 
Хроники Меча (СЬгопісІез оі Ше 8\ѵогсІ) 
или проведите 650 схваток. 

Ьупеііе - победите ее в Таіе оі 8оиІ8 
или проведите 1100 схваток. 

Мізег - победите его в Таіе оі 8оиІ8 
или проведите 450 схваток. 

Оісасіап - победите его в Таіе оі 8ои1з 
или проведите 575 схваток. 



Кеѵегапі - победите его в Таіе о і 8ои1з 
или проведите 1200 схваток. 

Коек - победите его в Таіе оі 8оиІ8 или 
проведите 475 схваток. 

8орЬШа - победите ее в Таіе оі 8ои1з 
или проведите 525 схваток. 

81гі1е - пройдите 20 хронику в режи¬ 
ме Хроники Меча (СЬгопісІез оі Ше 
8ѵуогсі) или проведите 1000 схваток. 

Ѵаіегіа - победите ее в Таіе оі 8ои1з 
или проведите 700 схваток. 

ѴозЬітіізи - победите его в Таіе оі 
8ои1з или проведите 425 схваток. © 
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Владимир 

ПУГАНОВ 


ХРОНИКИ 


ДОРОЖНОГО 
БЕСПРЕДЕЛ 


Ч то нужно сделать, чтобы привлечь к обычным гонкам на 
мотоциклах как можно больше игроков, причем желательно 
даже тех, кто не интересуется подобными играми? Возможно, 
именно над этим вопросом размышляли разработчики из ЕІесігопіс Агі$, 
когда садились за разработку игры Коаб Казн. Придумать сюжет про 
межгалактические соревнования с зелеными человечками? Не факт, что 
у братьев по разуму есть мотоциклы. Посадить на байки каких-нибудь ан¬ 
дроидов с терминаторами? Банально, к тому же попахивает плагиатом. 
Как именно пришла идея внедрить в спортивную игру драки - остается 
загадкой. Но отныне к финишу первым мог придти не только самый уме¬ 
лый гонщик. Если у вас есть весомые аргументы в виде велосипедной 
цепи или бейсбольной биты - вы тоже имеет шансы стать чемпионом. 


"Каким же образом можно использо¬ 
вать эти предметы в гоночной игре?" - 
спросят наши самые юные читатели. И 
мы ответим им. Использовать их нужно 
было по назначению, то есть бить по голо¬ 
вам рвущихся вперед соперников. Пара¬ 
тройка ударов по шлему оппонента, и вот 
мы уже "в ходе напряженной борьбы вы¬ 
рываемся вперед", как сказал бы какой- 
нибудь спортивный комментатор. 

Все это безобразие происходит на 
обычных дорогах, а не на специальных 
гоночных трассах. Таким образом, игрок 
имеет шансы на получение дополнитель¬ 
ного преимущества в заездах. Каких? На¬ 
пример, можно легко устроить соперни¬ 
кам непредвиденную остановку. Стоит 
только пнуть ногой мотоцикл другого гон¬ 
щика, и он сможет столкнуться с пробле¬ 
мой трафика лицом к лицу, в прямом 
смысле слова. Можно организовать оппо¬ 
нентам и близкое изучение рекламных 
щитов или местной архитектуры. 

Ввиду отсутствия каких-либо правил 
на трассе, спортивное выражение "пусть 
победит сильнейший" в серии Коасі КазЬ 
приобретает особый оттенок. Пусть у ко¬ 
го-то супернавороченный байк и 10 лет 
опыта каждодневной езды, но пока нашу 
ладонь греет дубинка - и нам по плечу 
стать чемпионом. 

Удивительно, но такая простая идея 
добавить в гонку на мотоциклах возмож¬ 


ность "приласкать" других спортсменов 
чем-нибудь тяжелым была принята игро¬ 
ками с огромным энтузиазмом. Экшн, до¬ 
полняющий ощущение скорости и драй¬ 
ва, стал той самой формулой успеха, к 
которой стремились разработчики. 

Безумие на дорогах начинается 

коак КАЗН 

Платформы: Меда Отіѵе, Сате Сеаг, 

Атіда, Аіагі 8Т, Сате Воу Соіот 

В 1991 году появилась первая игра 
серии Коасі КазЬ. Владельцы Ме§а 
Бгіѵе могли вступить в борьбу за чем¬ 
пионский титул с 15 другими претен¬ 
дентами. Победа достигалась любой це¬ 
ной. Именно поэтому в интерфейсе при¬ 
сутствовали лайфбары гонщиков и мо¬ 
тоциклов. После серии ударов любой 
байкер мог выпасть из "седла", потом 
ему требовалось несколько секунд, что¬ 
бы прийти в себя и добежать до мото¬ 
цикла. Не забывайте и про время, необ¬ 
ходимое для разгона. Все это давало не¬ 
плохую фору наиболее агрессивным 
гонщикам. Что касается мотоцикла, то 
стальной конь, в отличие от нас, мог вы¬ 
держать только строго ограниченное ко¬ 
личество столкновений. Нередко заезды 
заканчивались взрывом разбитого в 
хлам байка. 
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Путь к финишной черте был труден 
не только из-за многочисленных стычек. 
Трассы проходили по разным городам 
Америки, в которых присутствовало и 
такое милое сердцу явление, как трафик. 
Стоило зазеваться и вот мы уже летим 
высоко над землей, неистово размахивая 
руками. И, разумеется, в конце нас ожи¬ 
дало не самое мягкое падение. Но наи¬ 
большую опасность представляли поли¬ 
цейские. В случае если игрока выбивали 
из седла неподалеку от патруля, то на 
этом гонка для него заканчивалась нема¬ 
леньким штрафом. 

Учитывая успех новой игры, ЕА в 
1992 году решила перенести игру и на 
другие платформы. Впрочем, не только 
ЕА работали над портированием Коасі 
КазЬ. Например, конверсией на Сате 
Сеаг занималась РгоЪе, а издавала 118 
СоЫ. Последний порт первой части по¬ 
явился в 2000 году на уже сдающем пози¬ 
ции Саше Воу Соіог. Делала игру ЗБ6 
С-атез под надзором Еіесігопіс Агіз. 

Турнир №2 

КОАО КАЗН 2 

Платформа: Меда Вгіѵе 


Спустя год после выхода первой части, 
ЕА предлагает вниманию игроков Коасі 
КазЬ 2. К сожалению, вторую игру серии 
можно назвать скорее дополнением, чем 




сиквелом. Помимо новых трасс, в игре по¬ 
явился Віке 8Ьор. Ассортимент в нем был 
представлен тремя классами мотоциклов: 
ІЛіга Іл§Ы, №іго Сіазз и 8ирег Віке. На¬ 
чиная гонку на самом дешевом байке, иг¬ 
рок мог к концу игры пересесть на БіаЫо 
1000 - самый продвинутый и дорогой мо¬ 
тоцикл в игре (не считая секретного). 

Во всем остальном Коасі КазЬ 2 прак¬ 
тически копировал своего предшествен¬ 
ника. 

Коасі КазИ по всему миру 

КОАО КАЗН 3: 

ТОІІК 0 \ РОКСЕ 

Платформа: Меда Вгіѵе 

Поняв, что самокопирование - далеко 
не лучший способ заработать деньги, в 
ЕА решили - новая часть драк на мото¬ 
циклах должна нести в себе гораздо 
больше новых фич, чем предыдущая иг¬ 
ра. И вот в 1995 году на прилавках мага¬ 
зинов заманчиво заблестели коробочки с 
надписью Коасі КазЬ 3. 

Магазин мотоциклов теперь предла¬ 
гал не только сами байки, но и запчасти к 
ним, что давало неплохую экономичес¬ 
кую выгоду. Например, покупка более 
мощного мотора обходилась дешевле, чем 
новый байк. 

Самые крутые мотоциклы были осна¬ 
щены ускорителями, что позволяло от¬ 
рываться от наседающих соперников ку¬ 
да быстрее обычного. 

Арсенал гонщика-костолома попол¬ 
нился новыми инструментами. Теперь ве¬ 
лосипедные цепи использовались реже, 
ведь у игроков были шансы заполучить 
более мощные нунчаки. А наиболее про¬ 
грессивные садисты от спорта испытыва¬ 
ли на оппонентах электрошоки и газовые 
баллончики. 

Полицейские тоже увеличили бди¬ 
тельность. На борьбу с мотохулиганами 




были брошены не только двухколесные 
патрули, но и машины с вертолетами. 

В третьей части дорожное безобразие 
уже выбралось за пределы Америки. 
Трассы пролегали как в некоторых евро¬ 
пейских странах (например, Италии и 
Германии), так и в экзотических (добро 
пожаловать, в Бразилию!). 

И каков результат? А результат ока¬ 
зался превосходным: после двухлетнего 
перерыва ЕА удалось выпустить не толь¬ 
ко лучшую игру сеговской трилогии. Тоиг 
Бе Еогсе стала одной из двух самых луч¬ 
ших игр за всю историю серии Коасі КазЬ. 
Тем удивительней, что эта игра так и не 
была портирована с Ме§а Бгіѵе на другие 
консоли. 
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КОАР КАЗН НА РОЛИКАХ 


В 1994 году ЕА решила отдохнуть от мото¬ 
циклов. В новом проекте Бкі+сЫп' вместо 
стальных коней игрокам решено было предо¬ 
ставить роликовые коньки. Но удачную идею 
оставлять без дела не хотелось, поэтому сам 
геймплей мало отличался от Коасі Ка$Ь. Паре¬ 
нек на роликах мчится вперед по трассе, при 
случае бьет в нос соперников, делает всячес¬ 
кие трюки и лавирует между машинами. Кста¬ 
ти, за машины можно было уцепиться и до¬ 
браться таким образом до самого финиша, 
если, конечно, оппоненты не помешают. 

Несмотря на неплохой уровень исполнения 
игры, ей так и не удалось снискать большой 
славы, как ее мотоциклетному прототипу. 


Новый этап 

После смерти Ме^а Бгіѵе судьбу се¬ 
риала нельзя назвать радужной. Теперь 
разработчики избрали другой путь раз¬ 
вития игры: внося в сам геймплей мини¬ 
мум изменений, они улучшали графику и 
звук настолько, насколько это позволяли 
платформы текущего поколения. 

КОАП КАЗН 

Платформы: Рапазопіс ЗБО, 

Беда Баіитп, РІауБіаііоп, РС 

1996 год ознаменовался выходом ново¬ 
го Коасі КазЬ. Нет, разработчики не сбрен¬ 
дили и не стали переиздавать старую иг¬ 
ру. Просто под уже знакомым названием 
скрывалась свежая версия игры для са¬ 
мых мощных (на тот момент) платформ. 
Имея в распоряжении железо не старичка 
Ме§а Бгіѵе'а, а таких монстров, как ЗБО и 
8аіигп, ЕА могли придать сериалу совсем 
новый вид. Что они и сделали. 

Графика, звук, добавление в игру эф¬ 
фектных видеороликов с настоящими мо¬ 
тоциклами и байкерами сделало Коасі 
КазЬ только красивее. Но если с визуаль¬ 
ной частью было все в порядке, то, по не¬ 
понятным причинам арсенал байкера был 
урезан, апгрейды мотоцикла, видимо, 
припрятали местные барыги, да и трассы 
снова проходили исключительно в США. 
Находки, реализованные в прошлогоднем 
Тоиг Бе Еогсе, канули в Лету. 

Тем не менее, это был по-прежнему 
знакомый геймплей, облаченный в краси¬ 
вую упаковку. 



Третье измерение 


КОАК КАЗН 30 

Платформа: РІауБіаііоп 


В 1998 году владельцы консоли от 
8опу заполучили превосходный эксклю¬ 
зив. Коасі КазЬ наконец-то коснулись се¬ 
рьезные изменения. Первое, что броса¬ 
лось в глаза при взгляде на новый про¬ 
дукт ЕА, - переход в полное ЗБ. Спрайты 
отправлены на заслуженный отдых. Но с 
появлением третьего измерения возник¬ 
ли и другие важные изменения в знако¬ 
мом геймплее. Физика поведения мото¬ 
циклов была тщательно проработана. 
Благодаря этому, мы получили более-ме¬ 
нее реалистичную гонку на мотоциклах, 
которая уже не вызывает улыбку при 
взгляде на поведение мотоциклов на до¬ 
роге, но и не заставляет в ярости швы¬ 
рять геймпад об пол после очередной не¬ 
удачной попытки вписаться в поворот. 
Разработчики нашли тонкую грань меж¬ 
ду серьезным симулятором и аркадой. В 
работе над Коасі КазЬ ЗБ использовалась 
и технология Моііоп Саріиге. Благодаря 
ей, анимация героев выглядела превос¬ 
ходно. 
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Сам геймплей новой игры немного 
сместился в сторону гонок, чем драк. 
Учитывая высокие скорости мотоциклов, 
наградить соперника звонкой оплеухой 
стало чуть сложнее, чем раньше. Во всем 
остальном - это был все тот же Коасі 
КазЬ. Приятное впечатление портило 
только малое количество игровых режи¬ 
мов. И ЕА учла критику фанатов по это¬ 
му поводу. 

Побег из тюрьмы 

КОАО КАЗН: ІАИВКЕАК 

Платформы: РІауЗіаііоп, 

Сате Воу Асіѵапсе 

Набор дополнительных режимов для 
Коасі КазЬ, а именно так можно охаракте¬ 
ризовать новую часть, вышел в 1999 году 
(а версия игры для СВА появилась спус¬ 
тя четыре года). На этот раз ЕА не стала 
перетруждаться. ^Шэгеак явно затачи¬ 
вался для игры с друзьями, так как поз¬ 
волял по-всякому настроить заезды. На¬ 
пример, можно начать гонку, уже имея в 
руках любимое оружие (а не добывать его 
в боях, как раньше). В режиме для двух 
игроков была другая приятная фича. Бе¬ 
рем мотоцикл с коляской, садимся в нее, а 
другу предоставляем возможность управ¬ 
лять байком. Таким образом, один игрок 
рулил к финишу, не отвлекаясь на драки, 
а второй, наоборот, посвящал себя цели¬ 
ком избиению назойливых конкурентов. 

Ну и последним любопытным момен¬ 
том стал сор тосіе. Играя за полицейско¬ 
го, нужно было арестовать как можно 
больше байкеров. В качестве способа за¬ 
держания гонщика применялось уже 
традиционное для Коасі КазЬ избиение до 
самого падения с мотоцикла. 


№п(епбо втянулась в беспредел 

КОАП КАЗН 64 

Платформа: Ыіпіепсіо 64 

В ноябре 1999 года на почти списанной 
в музей Ыіпіепсіо 64 выходит очередная 
часть Коасі КазЬ. На этот раз Еіесіопіс 
Агіз отдала свой тайтл на растерзание 
Т1ЗД. Что, в итоге, последняя и сделала. 
Лихие гонки на мотоциклах с тумаками 
превратились в графически убогую иг¬ 
рушку, где проще до финиша пешком 
дойти, чем умудриться кого-нибудь стук¬ 
нуть. Если вам удалось огреть кого-ни¬ 
будь по голове шипастой дубиной - будьте 
уверены, шишку оппоненту вы набили. 
Оставалось только недоумевать, как удар 
таким оружием может снимать какие-то 
копейки с лайфбара противника. Попытка 
привнести в Коасі КазЬ прикрытые идеи 
пацифизма просто не могла не провалить¬ 
ся и лишить игру львиной доли ее при¬ 
влекательности. В совокупности с ужас¬ 
ной графикой владельцы N64 получили 
кошмарную трэш-поделку. 



Что дальше? 

На это вопрос любого, кто интересует¬ 
ся судьбой замечательной игровой серии, 
смогут дать ответ только в ЕА. Сериал 
Коасі КазЬ успел побывать на многих кон¬ 
солях, и в его судьбе были как падения, 
так и взлеты. К сожалению, на современ¬ 
ных консолях нам не представилась воз¬ 
можность пронестись на байке, размахи¬ 
вая цепью над головой. Но кто знает, что 
там за финишной полосой? Хочется ве¬ 
рить, что мы еще сможем услышать рев 
моторов и звуки глухих ударов. Ведь это 
будет означать, что безумие снова вопло¬ 
тилось в куче рвущихся к финишу су¬ 
масшедших байкеров. © 




КОНСОЛЬ ЯНВАРЬ 2006 


87 





































регистрируйся: (095) 995 1060, ?34-005б Р 745-7171: нмвміеіяо: пароль: йето: Ііир://ъѵ№Ю,іепагьпЕІ/5егѵісе5/{ІіаІіір/ 


интернет 




. к 




тѵи^гепоп.пе* 
гед^гегнт.пеі 
(095) 9561330 


^ ° Ыхо Дной.Неделя" 
" Риф Вых °Дной.Месяц" 


"* дополнительным пг*. 

с 21:00^09-30 
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Г ДА, ДОБРАТЬСЯ ~ 
СЮДА СОВСЕМ НЕЛЕГКО. 
НО МЫ ДОБРАЛИСЬ СЮДА, 
И, ПОХОЖЕ, МЫ НАШЛИ 
ЗДЕСЬ ТОГО, КОГО 
^_ ИСКАЛИ. ^ 


^ МЫ, НАКОНЕЦ, ^ 
НАШЛИ ТЕБЯ, ВЕЛИКИЙ 
М ГАМ ГА ПО ПРОЗВИЩУ 
ГОЛОД". ЭТО БЫЛО ТРУДНО, 
. НО МЫ СПРАВИЛИСЬ. ѵ 




ПАПА ДОК 

ВТ ХОЧЕТ ВИДЕТЬ ТЕБЯ 
■ ТАК ЧТО ВСТАВАЙ, Л 
йк ПОЙДЕШЬ С НАМИ. 


, ТЫ ) ( І_ ( 
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^ КУДА ^ 
СПЕШИТЬ? 
СЯДЬТЕ. ВЫПЕЙТЕ 
СО МНОЙ МОЕГО 
. ВИНА. 


^ ПХА. ^ 
Г НА НАС НЕ ~ 
ДЕЙСТВУЮТ ЭТИ 
ТВОИ БАКОРСКИЕ 
ШТУЧКИ, СТАРИК. ТЫ 
СЕЙЧАС ЖЕ ПОЙДЕШЬ 
С НАМИ. А ТАМ 
РАЗБЕРУТСЯ, 

, ТОТ ЛИ ТЫ ИЛИ , 
V НЕ ТОТ. ^ 
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ПРОКЛЯТЫЙ 
М ГАМ ГА/ ТЫ 
ВРАЛ НАМ. ТЫ 
ИМЕННО ТОТ, 
КОГО МЫ 
. ИЩЕМ/ 


Я ТОТ, КОГО ВЫ ИЩЕТЕ. ДА. 
НО Я НЕ ТОТ, КТО ВАМ НУЖЕН. 
ТВОЙ ПРИЯТЕЛЬ УЖЕ УБЕДИЛСЯ В ЭТОМ. 
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БЛАНК ЗАКАЗА 
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Редакционная подписка на ежемесячный журнал 

"Консоль" 


Почтовый индекс. 


Адрес 


Ф.И.О. 


Телефон (_ 


Е-таіІ 


->€- 


->§- 


Извещение 




Кассир 


ОсьЕРЬЛИК РОССИИ 

Сч.пр»л" р 1141 ГП.ТТ 

ООО “Навигатор Паблишинг 


Уважаемые 

работники 

Сбербанка! 


Пожалуйста, передавайте адрес 
плательщика и "Назначение платежа" 
полностью! 

Не объединяйте платежи! 
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Подписка на журнал “Консоль” 


Імілнсѵшніі.'ис платежа) 

Ф.И.О. плательщика 


(МС-Мбр .111 І|.еВйПй 


. №б- 


Адрес плітел ыцнп_ 

Сумма платежа__ руб, __ 

Итого_ руб._КОИ. 

С условиями При™ уШАНКОИ Я шілтежном локумигт* в т.ч. с суммой взимаемой платы за ущугн 

йаикі, ознакомлен к «и-даден. Подпись іма гс-лкшкка 


коп. Сумма платы за услуги . 

«е_ й_ 


_КОП. 

. 2Ш_г. 




Квитанция 

Кассир 


ООО “Навигатор Паблишинг 


КПП 770301001 


|7|7І0ТЗІ2І0 |5|1 15 | 6I 4 

(ИНН гнигряташ ллятещ} 


(ианиЕгтоаалнс ийіцчііОДн йЛа ІсЖгі) 

7Т0|2|8|1|0|9|3|8|1|7|0|1|0І5І6 (ТГб 


ОАО “СБ РФ”г. Москва Краснопресненское ОСБ 1569/0169 6 
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(номер пга получателе сш.тгжА) 

БИК [оі 4 | 4 | 5 | 2 |5 | 2 | 2 | 5 1 


Номер ирія. банка получателя платежа 13 | 0 

Подписка на журнал “Консоль” 
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получателя л.-итгжаД 
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(іелмкр тііцеып о -счета. I код) гл л слишмка.І 


Адрес ИДИ іса ЬшИка _ 

Сумма пллтежа руб... 

Итого - руб__— к 


. ноп. Сумма платы за услуги . 


. р>'& 


, 200 . 


С утопиями, іфнсма указанной а платежном документе суммы, и т.ч, с суммой гммчігыпіі плат и и услуги 
п-лрі Кчі . ознакоч^и и этглксіг- 

Подпись іиаіе,длинна _ __ _____ 
























































































































Подписка на журнал 

“Консоль” 


РЕДАКЦИОННАЯ ПОДПИСКА 


1. Оплатить стоимость подписки в отделении Сбербанка РФ 
по реквизитам: 

Получатель 

ООО "Навигатор Паблишинг" 

Краснопресненское ОСБ №1569/01696 

ИНН/КПП 

7703205156/770301001 

Расчетный счет 

№ 40702810938170105616 

в ОАО "Сбербанк России" г. Москвы 

Корр. счет 30101810400000000225, 

БИК 044525225 
Назначение платежа: 

Подписка на журнал “Навигатор игрового мира” 


2. Заполнить бланк заказа и выслать вместе с копией 
документа об оплате по адресу: 123182, г. Москва, а/я 2, 
кому: ООО ”Навигатор Паблишинг”. Либо их сосканиро¬ 
ванный вариант по электронной почте, на адрес: 
гНигаѵ8к@аНа.ги 

При поступлении письма позже 1-го числа подписного 
месяца срок начала подписки будет смещен на следую¬ 
щий месяц. 

По всем вопросам, связанным с подпиской, обращаться 
по телефону (095) 744-6787 и электронной почте 
гНигаѵ8к@аНа.ги 

3. По редакционной подписке журнал распространяется 
только на территории России. 

Высылается заказной бандеролью. 

ВНИМАНИЕ! На прошедшие месяцы подписка не оформляется! 


Варианты подписки 


Месяц 



Стоимость с 0Ѵ0 

Февраль 

2006 г. 


100 рублей □ 

Март 

2006 г. 


100 рублей □ 

Апрель 

2006 г. 


100 рублей □ 

Май 

2006 г. 


100 рублей □ 

Июнь 

2006 г. 


100 рублей □ 

Июль 

2006 г. 

(отметьте нужные варианты Й) 

100 рублей □ 

ИТОГО Г 


(укажите общую стоимость подписки ) 


Информация о плательщике: 


(Ф. И. О. и адрес) 


(ИНН) 

Вариант подписки (без диска, с 2СБ, с БѴБ) 
Период подписки: с_по_ 


Информация о плательщике: 


(Ф. И. О. и адрес) 


(ИНН) 

Вариант подписки (без диска, с 2СБ, с БѴТ)) 
Период подписки: с_по_ 
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"Навигатор игрового мира" 
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Кассир 


ОсьЕРЬЛИК РОССИИ 

Сч.пр»а" р 1141 ГП.ТТ 

ООО “Навигатор Паблишинг 


Уважаемые 

работники 

Сбербанка! 


Пожалуйста, передавайте адрес 
плательщика и "Назначение платежа" 
полностью! 

Не объединяйте платежи! 
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Імілнсѵшні[.ііс платежа) 

Ф.И.О. плательщика 

Адрес таитсяыцни _ 

Сумма платежа_ 
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Сумма плиты за услуга . 

ц __»_ 


. №б- 


_КОП, 

. 2Ш_г. 


С уеловнянн ПрИсча укзадлііуй к ідитежноц документе ь^уимы, в т.ч. с суммой взимаемой платы за услуги 
йаикж, ознакомлен к «и-лялен. Подпись іма гс-лкшкка 
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Подписка на журнал “Навигатор игрово го ми ра” 

(няНЙО*<>»441Н# платежи 
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Адрес іиЕитъіыиші]_ 
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Итого - руб__— к 
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С уеПОЬИяМН ІфНсМа указанной Б платежном донумелтг суммы. В Т.Ч. С сунной ВЗННчіГЫПіі платы и >Ч11ѴГИ 

п-лрі Кчі. ознакоч;№іі н ютлбссіі- 

Полнись п/іатсмылнка _ __ _____ 





















































































































Варианты подписки на журнал 

“Навигатор игрового мира” 

4 По объединенному каталогу “Пресса России” 2006 первое полугодие 1 

По каталогу Агентства Роспечать “Газеты и Журналы” 2006 второе полугодие 

1 В зеленом каталоге: 38888 - без СО, 29666 - с 2 СО, 10323 - с 0Ѵ0 1 ^ 

В красном каталоге: 82561 - без СО, 82562 - с 2 СО, 82563 - с 0Ѵ0 

3 РЕДАКЦИОННАЯ ПОДПИСКА 

1. Оплатить стоимость подписки в отделении Сбербанка РФ 
по реквизитам: 

Получатель - ООО "Навигатор Паблишинг" 
Краснопресненское ОСБ №1569/01696 

ИНН/ КПП - 7703205156/770301001 

Расчетный счет № 40702810938170105616 
в ОАО "Сбербанк России" г. Москвы 

Корр. счет 30101810400000000225, 

БИК 044525225 

Назначение платежа: 

Подписка на журнал “Навигатор игрового мира” 

2. Заполнить бланк заказа и выслать вместе с копией 
документа об оплате по адресу: 123182, г. Москва, а/я 2, 
кому: ООО ”Навигатор Паблишинг”. Либо их сосканиро¬ 
ванный вариант по электронной почте, на адрес: 
гНигаѵ8к@аНа.ги 

При поступлении письма позже 1-го числа подписного 
месяца срок начала подписки будет смещен на следую¬ 
щий месяц. 

По всем вопросам, связанным с подпиской, обращаться 
по телефону (095) 744-6787 и электронной почте 
гНигаѵ8к@аНа.ги 

3. По редакционной подписке журнал распространяется 
только на территории России. 

Высылается заказной бандеролью. 

ВНИМАНИЕ! На прошедшие месяцы подписка не оформляется! 


Варианты подписки 


Месяц 


Стоимость 

Стоимость с 2 СО 

Стоимость с 0Ѵ0 

Февраль 

2006 г. 

70 рублей □ 

ПО рублей □ 

120 рублей □ 

Март 

2006 г. 

70 рублей □ 

ПО рублей □ 

120 рублей □ 

Апрель 

2006 г. 

70 рублей □ 

ПО рублей □ 

120 рублей □ 

Май 

2006 г. 

70 рублей □ 

ПО рублей □ 

120 рублей □ 

Июнь 

2006 г. 

70 рублей □ 

ПО рублей □ 

120 рублей □ 

Июль 

2006 г. 

70 рублей □ 

ПО рублей □ 

120 рублей □ 



(отметьте нужные варианты Й) 


ИТОГО Г 


(укажите общую стоимость подписки ) 


Информация о плательщике: 


(Ф. И. О. и адрес) 


(ИНН) 

Вариант подписки (без диска, с 2СБ, с БѴБ) 
Период подписки: с_по_ 


Информация о плательщике: 


(Ф. И. О. и адрес) 


(ИНН) 

Вариант подписки (без диска, с 2СБ, с БѴТ)) 
Период подписки: с_по_ 
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